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причем игры очень хорошего качества, 
которые превосходят зарубежные аналоги во много раз. 
И тому очередной пример от наших разработчиков — игра Противостояние 3. 


ег зат. г 


сс Умеют делать Игры, 


Нуа сейчас речь 
пойдет об еще одном 
продукте, имя 
которому — Негое$ 
Сигоиез. Де же 

_ ПРВыЧНое Нам 

_ название «Нероез №? 


| 


_ РаЙош — игра высочайше вы- 
 держанного стиля. Игра ме- 
лочей. Если там радио, то по- 
битое и с лампами, если дом 
— то с пробоиной, если ору- 
жие — то кое-как спаянное. 
_ Дух и обстановка не меняют- 
ся никогда, с этими мыслями 
я запускал игру. 
Мультика в игре нет, и слава 


Всего лишь набор — за богу. Картинка, как’ обычно, 


— Ш? офигенная, меню пока ма- 
НОВЫХ сценариев К == “еже. Сильные красные 
нашумевшей третьей 


части «ероев». 


ая 


виртуальные радости 


Знаете, если вы так активно 
будете правильно отвечать на 
все мои каверзные вопросы, то 
у нас в редакции призов не 
хватит. : } 


Посему мы решили сделать небольшой 
перерыв. Совсем небольшой, так что 
особенно не расстраивайтесь. Скоро 
викторина опять оживет. 

Ну, а пока, подводя итоги викторины, 
объявленной в прошлом номере, хочу 
сказать, что правильных ответов было 
очень много. Можно сказать, даже 
СЛИШКОМ много. И в итоге призы 
пришлось присуждать только тем, кто 
прислал свои ответы (само собой, 
ПРАВИЛЬНЫЕ ответы) раньше всех. Итак: 

Главным победителем стал Щетько 
Николай. Он получает геймпад от фирмы 
"Ронгбук" и, конечно же, редакции ВР. 

Ну а поощрительные призы в виде 
компакт-дисков от компании "Бука" (и все 
той же редакции ВР) получают: Степанцов 
Александр, Кузнецов А.Н, Аболтин Роман, 
Горошко Валентин и Полонцевич Анатолий. 

Всем победителям рекомендую пере- 
звонить в редакцию ВР по телефону (017) 
234-67-90 и выяснить, как они получат свои 
призы. 

А правильные ответы были такими: 

1. Игра РОБ выпущена: 

— Французской компанией 
ОВЗОРТ 


2. Действие какой из этих игр 
начинается в метро? 
— Текмаг 


1. Почти год назад я приобрел 
игру ТВе Х-Шез. Я нашел Малде- 
ра на Аляске и попал на секрет- 
ную военную базу. Что делать 
дальше — не знаю. Денис. 

Теперь наступает самое страшное и в то 
же время самое интересное место в игре. 
На секретной базе первым делом погово- 
рите со Скалли. Идите вперед. Найдите 
компьютер и посмотрите на карту. Запом- 
ните ее. Держите наготове пистолет, т.к. на 
вас будут нападать вооруженные охранни- 
ки. Будьте аккуратнее, сохраняйтесь поча- 
ще. Можете поговорить со Скалли в комна- 
те с черными ящиками. Найдите операци- 
онную. Посмотрите на электрошок. На вас 
нападет Кук. Предатель! Ни в коем случае 
не стреляйте в него. Возьмите электрошок 
и ударьте его током. Найдите Малдера в 
комнате с мертвыми телами. Что с его гла- 
зами? Он заражен этой нечистью и пытает- 
ся найти ключ к какой-то радиоактивной 
двери. Не пытайтесь с ним разговаривать. 
Крикните Скалли, чтобы убегала, и скры- 
вайтесь сами. Повернитесь направо и при- 
стрелите охранника. Ну, хватит... 


2. Как в "Вангерах” найти ню- 
ху, которая так нужна элиподам? 
Юра. 

Собирать нюху можно двумя способами: 

1. Авторитет >50 (или удача, не помню}, 
в этом случае ты видишь кукол на миникар- 
те как квадратики, соответствующего цвета 
(зеленая — элиподы, оранжевая — бибура- 
ты, синяя — цыксы). Подьезжаешь к этому 
месту, зарываешься, залазишь в трюм и ак- 
тивируешь нюхонтейнеры (должны стать 
желтыми). Можешь поездить под землей за 
куклой (для верности). После этого выла- 
зишь на поверхность и в соответствующий 
центральный эскейв. Нюхонтейнеры не за- 
крывай. Только по пути не зарывайся нику- 
да, и желательно не попадать в воду. 

2. Авторитет подкачал. Тогда сидишь в 
засаде возле центрального эскейва и мо- 
чишь подъезжающих вангеров, если из не- 
го вываливается активизированный нюхон- 
тейнер (он подсвечен желтеньким) — почти 
100%, что он везет нужную нюху. Подбирай 
— ит же сдавай. 


3. Летать, как в сказке "1001 ночь” вы 
можете в: 
— Мадс Сагре 


4. Героем первой Фантасмагории был: 
— Девица в однотонном 
свитере 


5. Где живет Лара Крофт? 
— В многокомнатном особняке 
с роялем 


6. В Саттадедвоп вы давите людей для: 

— Чтобы зарабатывать деньги 
и время. 

7. "Ковбойствующий” 

— ОмМам$ 


№Шса5 АП$ это; 


8. КЙапа это: 
— В первую очередь 
симпатичная девушка 


9. Явлется ли производство грузовиков 
вместо мотоциклов преступлением? 
— Да (моральным) 


10. Убить заключенного его же 
оторванной руков вы можете в: 
— Вююгде 


11. Баталии с роботами в шахтах 
происходят: 
— Оезсет 


12. Разработчиком Ведлеск Ватраде 
является: 
— Хавшх 


Ну а если подбираешь нюхонтейнер да- 
леко от эскейва, то туг нужно анализиро- 
вать, откуда взялся вангер, из которого 
этот нюхонтейнер вывалился. Если он ехал 
от коридора, то большая вероятность, что 
он вез нюху на этот мир — сдавай его тут 
же, ну а если он, наоборот, ехал к коридо- 
ру- тогда 50 на 50 — две остальные расы. 

Если НК вывалился из вангера, который 
только что приехал к элиподам или к цык- 
сам, — почти 100% везет соответственно 
элиподскую и цыксовую нюху. А вот в бибу- 
ратском мире — сказать какую нюху он ве- 
зет почти невозможно. Тут перекресток 
всех основных миров. 

А вот что советует “Бука”: 

"Как привезти в Подиш нюху, не имея 
доступ на Глоркс и другие миры? На пер- 
вых порах, пока доступ на другие миры с 
разгуливающими зелеными куклами за- 
крыт, есть такая возможность сбора нюхи: 
отбирать ее. Делается это просто, в основ- 
ном остальные Вангеры, которые живут на 
Фострале, любят привозить нюху в Подиш, 
пользуясь верхним входом в Подиш. Необ- 
ходимо встать недалеко от этого входа и 
подстреливать всех Вангеров, спешащих в 
Подиш. Даже если они не везут нюху, они 
все равно что-нибудь да везут. А нюха — 
один из самых дорогостоящих товаров на 
Мирах.” 


3. Как в игре бапИу в церкви 
увидеть 5-й колокольчик — вижу 
4? Пожалуйста! Ойтаз. 

Спасибо СопзРу за помощь. Привожу 
его ответ: 

"До этого надо долго допирать — этот 
уровень сложнее всего мне дался:}. 

Походи вокруг парка. Там в 1 месте есть 
проход с квадратным камнем на пути. Ис- 
пользуй на него Руюпю ризй — камень 
сдвинется. Войди в освободившийся заку- 
ток. Твоя задача закинуть камень куб (бу- 
дет вроде 2 сдвигаемых куба) в противо- 
положный проход, где шурует энергетиче- 
ский заряд. Как только камень его пере- 
кроет — откроется боковая дверь. Там в 
палисаднике и будет лежать умение — ви- 
деть невидимое. Поюзаешь его в церкви 
(невидимый колокольчик будет посереди- 


13. Первая Фантасмагория в оригинале 
размещается на: 
— Семи компакт-дисках 


14. Для создания игрового мира ТНе 
М емегоой Сготез у разработчиков 
ушло: 

— 3 тонны пластилина 


15. В игре ОцаКе первым оружием 
было: 
— Топорик мясника. 


Ну воти все! До следующей викторины! 


ЗЙеп{Мап 
ЗНепМап@ и. Бу 


не стола:)). Учти: в этой игре будет часто и 
дальше использоваться рыютю ризИ — изе 
й:}. 

Удачи в прохождении!” 


4. Не подскажите ли, как полу- 
чить денежки на халяву в игре Х- 
Теп$юп? И еще как добраться до- 
мой? Стас. 

Мы задали этот вопрос на Конференции 
ЕЛЕ САМЕЗ, посвященной космическим 
стратегиям, и вот какие получили ответы: 

$973: У Ксенонов веревки продают- 
ся... их можно разматывать, не потеряешь- 
ся;)). 

Баасгиах: ..деньги НА ХАЛЯВУ можно 
получить в самом дальнем Ксеноновском 
секторе, если выйти из корабля (5НЕТ+Е) 
и три раза стукнуться о ксенонский М2. А 
домой можно попасть на метро из Агдоп 
Рите:-))}. 

Олег К; Дороги назад нет. 

Вот что пишет Бала Ги по этому поводу: 
"Регларз ЦО ми гетигт ю еайй, апд & моца 
поЁ Бе псе, № # 5/маз амеаду роззБе п 
ХГ:)Апд Че |итр дае а еайй 15 дезгоуед, 
50 по мау 10 00 Меге (те итр Чемсе м ХТ 
пеед$ а дае {00;}" 

("Существует вероятность того, что ЦО 
возвратится на землю, и это было бы не 
очень хорошо, если бы было вообще воз- 
можно в ХТ. И врата для прыжка на земле 
уничтожаются, и нет дороги обратно (уст- 
ройство для перемещения (прыжка) в ХТ 
нуждается в воротах.” — наш вольный пе- 
ревод, Ред.) 

Один парень хочет написать цепочку 
квестов с конечным результатом возвраще- 
ния на землю, но он еще не знает, что по- 
зиция Эгософта принципиальна. Но вооб- 
щЩе-то не знаю, может он их и уломает, ноя 
бы усомнился. 


5. Безнадежно застрял на од- 
ной миссии в Маг 2опе 2100. На- 
до при помощи авианосца унич- 
тожить вражескую базу и захва- 
тить очень нужный для моего "ко- 
мандования” артефакт. Но дело в 
том, что при входе на эту базу 
прилетает вражеский автотранс- 


® Преподаватель: в театральном вузе 
— студенту-компьютершику: 

— Нежность надо изобразить Неж- 
„НОСТЬ! А не эту идиотекую ухмылку! 


Ну, представьте, что вы. смотрите на, 


мониторс 05/2. Хорошо. Вот так лучше. А 
теперь представьте 
Браво! Отлично! Сам Станиславский был 
бы доволен. 

А теперь изобразите чувство негодова- 
ния. Опять не получается: Хорошо. Пред- 
ставьте на мониторе Уйпдом 95.Я просил 
негодование, а не взрыв бешенства. Лад- 
но. Тогда представые на мониторе 
\Мпдом$ 3.11. Это скепсис, а ненегодова- 
ние. 
Представьте тогда Мйпдомз МТ. 


порт и, приземлившись на долю 
секунды, улетает за границу кар- 
ты, после чего высвечивается 
гордое ”Миссия  провалена”. 
Сбить этот транспорт тоже не 
удается, т.к. в моем арсенале от- 
сутствует противовоздушная ар- 
тиллерия. Помогите, пожалуйста. 
Калепчук Юра. 

Прохождение в этом случае подсказать 
не могу, но зато ты можешь воспользовать- 
ся КОДАМИ (посмотри в разделе коды). 


6. Дошел в НаН Ш до того ме- 
ста, где надо было прыгать в те- 
лепорт, попал то ли на планету, 
то ли на остров, вокруг которого 
плавали островки поменьше. Ну, 
попрыгал там, а выхода оттуда не 
нашел. И не знаю, конец это иг- 
ры или дальше еще есть... Эдик. 

В твоем случае это скорее всего "Ксен". 
Объясняю. Ты находишься на острове, куда 
попал, перепрыгивая с одного маленького 
островка на другой. Аккуратно подойди к 
краю — так, чтобы не навернуться в пусто- 
ту. Обойди остров по периметру. Ты най- 
дешь такой’ рог, выступающий из острова. 
Сипрыгивай на него. Увидишь то, что внутри 
острова. Дальше, остерегаясь собачек, а 
также висящих сиреневых фонарей (кото- 
рые исключительно опасны), пробирайся 
по кругу. В стенке основания увидишь ды- 
ру, заросшую какой-то штуковиной. Разбей 
это — и попадешь в комнату. Там три стол- 
ба и за сеткой три кристалла. Раскрой на 
столбах такие рога и разбей сетку. Зарабо- 
тает через некоторое время телепорт. Ста- 
нешь на него и попадешь в "Логово Гонар- 
ха”. 

А уже гораздо позже перед "Аннигилян- 
том” так телепортируются: по островкам 
вниз, а там еще один остров с красным те- 
лепортом. 

А до конца тебе еще далековато. 


7. В каких номерах вы опубли- 
ковали прохождение по играм 
"Ларри в выходном костюме”, 
"Петька и Василий Иванович спа- 
сают Галактику” и "Петька и Ва- 


мониторе Юникс. . 


Мне не нужна ласковая улыбка! Мне 
нужно негодование! Ну; давайте вообра- 
зим на мониторе ете! Ехрюгег. О!Него- 
дование — сыграно`отлично. 

Ну, и; наконец; сами изобразите мне 
какое-нибудь чувство; представив” на -эк- 
ране Лексикон. 

Молодой человей Не надо блевать в 
зудитории! 


® °Фраги не пахнуг", — сказал геймер, 
затаскивая тело своего товарища по ко- 
манде за угол. 


®_ Сидят два хакера за компьютером. 
Вдруг заходит кот. Один говорит: 
- = ТВОЙ КОТ? 


Берет веник, подходит к коту и гово- 
рит: 
— духе. Конеки: 
Кот: ь 
— Пеииши лицо 


® На уроке литературы в комльютер- 
ном лицее  — 
} —Терасим был. этол. этим,» Ну; звуко- 
вой карты у него не было: 


® — Когда Мегозой будет выпускать 
10, что не тормозит. 
— Когда начнет выпускать автомоби- 
ли об 


силий Иванович: судный день’. 
Илья. 

Из перечисленного было опубликовано 
лишь прохождение "Ларри в выходном кос- 
тюме” в №8 — за август 2000 г. Прочитав 
твой рассказ ”в поисках нужного номера 
ВР”), хочу посоветовать ходить в библио- 
теки. В крупных библиотеках, где есть под- 
шивки всех газет, издаваемых в РБ, напри- 
мер, Национальной, ты найдешь и ВР. 


8. Помогите, пожалуйста, с 
ТНИЕР:ТВе РагК Ргоес№, застрял в 
7-ой миссии. Что там надо де- 
лать после того, как Глаз” (;з^- 
вен Тне Нашие Сафедга! — 2 
колдованный собор) дает какое- 
то задание? Заранее благодарен. 

Он на самом деле говорит тебе, как сде- 
лать так, чтобы залечатанные двери собора 
открылись, НО для этого тебе нужно со- 
брать четыре элемента... Правда, для того, 
чтобы узнать об этом, нужно проникнуть в 
нычку киперов, она находится здесь же, не- 
подалеку от храма... там еще есть такой 
бассейн, а рядом мостик, на котором в 
свое время стоял баррик. Там и есть, ка- 
жется, та нычка. Потом тебе еще предсто- 
итпройти три уровня, чтобы вернуться сно- 
ва к этим дверям. Нуа как только возьмешь 
— сразу увидишь самый интересный муль- 
тиквите. 

Возможно, в одном из ближайших номе- 
ров, мы опубликуем полное прохождение к 
этой игре, если не отпадет ваша нужда в 
нем. 


10. А вот вопрос, на который мы так и не 
нашли ответа: 

Как в “”Крестоносцах” найти 
скипетр гномов и ожерелье По- 
рывников в Закатной Чащобе? 
Юра. 

Может, кто-то из читателей может по- 
мочь Юре? 


Хочу напомнить. что на сайте ВР 
(Бар:/Лммм.пебюгатилзК.Бу/и) есть анало- 
гичный раздел — Нер, где вы можете зада- 
вать свои вопросы, отвечать другим и про- 
сто общаться... 


Нет, ну правда, сколько уже ни говори- 
лось, сколько ни писалось о такой, сего- 
дня все более модной, функции игровых 
манипуляторов, как Рогсе РеейБаск, а 
все равно, сталкиваясь с этим чудом ли- 
цом к лицу, народ может не на шутку 
перепугаться. 


Так, установив нижеописанное устройство, запустив 
функцию тестирования усилий и попросив нескольких 
людей попробовать, крепко держа при этом в руке ру- 
коятку {это обязательно, ибо функция Гогсе Гееаск 
активируется в данном устройстве только в том слу- 
чае, если вы прикроете ладонью инфракрасный датчик 
на рукоятке), нажать на любую из кнолок на ней, я до 
полусмерти перепугал трех своих друзей, соседа и 
собственную любимую тещу. 

Нуавы как думали? Только, понимаешь, на кнопоч- 
ку нажал, а тебе тут как из колонок ”БА-БАХ!”, да как по 
руке "ША-РАХ!". Тут любой испугается... 

Иесли при нажатии на курок в колонках звучал вы- 
стрел и, ощутив ладонью несильную отдачу, испыту- 
емые лишь немного вздрагивали от неожиданности, 
то, по нажатии крайней левой кнопки на верхней пло- 
щадке рукоятки джойстика, в комнате раздавался на- 
столько грандиозный взрыв, а рукоятка с находящей- 
ся на ней рукой начинала так мотаться во все сторо- 
ны, что хотелось бросить адский агрегат и сбежать от 
греха подальше в другую комнату (это ясно читалось 
в глазах моих друзей, и особенно — тещи:}. 

Короче говоря, компания бепииз, об изделиях кото- 
рой я исправно рассказывал вам на протяжении по- 
следних двух месяцев, разродилась своим новым ус- 
тройством обладающим той самой вожделенной для 
всей настоящих геймеров функцией — Гогсе 
РееБаск. : 


<. Самое приятное, что стоимость данного устройства 


чуть более 80-ти у.е.) далеко отстает (в хорошем 
смысле этого слова) от большинства аналогичных уст- 
ройств других фирм, а по некоторым параметрам и на- 
много их превосходит. 

Впрочем, сравнивать то или другое устройство дело 
неблагодарное и, прямо скажем, довольно глупое. 
Слишком велико их (устройств} разнообразие и как 
внешнее, так и внутреннее отличие. Именно поэтому я 
просто расскажу вам, что же именно представляет из 
себя это устройство, каковы его недостатки и достоин- 
ства. Итак... 

Название данного игрового манипулятора, а именно 
— джойстика, ибо предназначен он предлочтительно 
для управления различными самолетами, вертолетами 
и прочими околовоздушными агрегатами, выглядит вот 
так: Сепиз МахРомег Е-ЗЗ0. 

Ничего не напоминает? 

Ну, конечно! Еще в прошлом номере я рассказывал 
вам об очень схожем по внешней конструкции и виду 
джойстике от компании Сепи$ под названием 
МахНомег Е-310. 

В принципе, последний не просто напоминает, он 


--*. 


} 


ОЧЕНЬ сильно напоминает рассматриваемый сегодня 
девайс. 

То же количество кнопок, примерно то же их распо- 
ложение... Те же дополнительные органы управления... 

Даже форма корпуса практически идентична... Вот 
только внутренности... 

НУ, а вот на этом стоит, пожалуй, остановиться 60- 
лее подробно. 

Все дело в том, что буквально все джойстики и рули, 
о которых я рассказывал вам раньше, возвращались в 
свое исходное (центральное) положение при помощи 
различной конструкции пружинящих механизмов. В 
МахНодщег Е-330 это выглядит совсем по-другому. 


Возврат рукоятки в центральное положение, а также. 


работа всех силовых эффектов производится при по- 
мощи довольно мощных электромагнитов. Кстати, 
очень тяжелых, из-за чего вес всего устройства дохо- 
дит где-то килограммов до четырех-пяти, что позволя- 
етему быть без всяких проблем установленным на сто- 
ле ипри этом стоять без движения, как бы вы ни выво- 
рачивали и ни наклоняли вертикальную рукоятку. 

Более того, внутри 

корпуса основания 
джойстика находится 
16-битный процессор, 
управляющий всей ра- 
ботой устройства, что 
позволяет ему (устрой- 
ству) полноценно рабо- 
тать без всяких дополни- 
тельных программ (вроде Сбепиз батеСещег, которую 
использовали фактически все ранее описываемые 
мной игровые манипуляторы от бепии). 

Упомянутый процессор управляет неким комплек- 
сом программ под названием Иттегзют'$ |-Рогсе 2.0, 
которые, собственно и позволяют джойстику работать 
в полной согласованности с 
системой. 

Сама по себе рукоятка 
очень удобна и по своей зр- 
гономике выгодно отлича- 
ется от всех предыдущих 
моделей джойстиков от 
Сепии5. Все кнопки распо- 


Процессор 


к Аа 


Тиесто н 


Нила ве а 


ложены довольно далеко друг от друга, так что случай- 
но нажать не на ту клавишу проблематично. 

Кстати, о кнопках... Их всего 10. А именно — 4 на са- 
мом рычаге и еще 6 на основании устройства. Впро- 
чем, есть и еще кое-какие мелочи... 

Одним из главных отличий джойстиков Сепи/$ от им 
подобных является специальный поворотный рычаг, 
находящийся на основании устройства и позволяющий 
вращать ваш авиаагрегат по горизонтальной оси (зава- 
ливаясь вправо или влево), не наклоняя при этом ос- 
новной штурвал, что дает дополнительные возможнос- 
ти в управлении. 

Данная функция присутствует и в джойстике Сепииз 
Махлокег Е-330. Надо сказать, что работает она очень 
даже приемлемо. Причем без всякой калибровки и до- 
полнительной установки (но только в современных иг- 
рах). Кроме упомянутого органа управления, на рукоят- 
ке Сети МахНоМег Е-330 есть такие органы управле- 
ния, как цифровой регулятор тяги 
(Тпгое), а также восьмипозици- 
онный переключатель видов. 

Ну, о кнопках я уже говорил... 
так что перейдем к играм, с кото- 
рыми я тестировал данный агре- 
Гат. 

Всего их семь: 

ЕееЗрасез (не Дезсепь, а сов- 


Регулятор — сем отдельный Неебрасе?!) 
тяги Алсотд 
Сипйр ЕЖе 


Ситзоп Кез ("Небо в огне") 

Зай/агз Ербоде 1 Васег 

№е9 Юг Зрееб 3 

№еЯ юг Эрееф  Рогэсне 
пеазнед 

Если вы читали мои предыду- 
щие статьи, у вас наверняка не 
возникнет вопросов, почему я 
включил в вышеозначенный спи- 
сок "не совсем авиасимуляторы". 
Если вопросы возникли... Прочитайте эти статьи еще 
раз:). 

Итак... 

Фактически в каждой игре джойстик показал себя 
как настоящий качественный девайс. 

Никаких "глюков". Все "нашлось" без всяких вопро- 
сов и проблем. 

Самое приятное, что вожделенный Гогсе РееБаск 
включился сам. Даже "птичек" в соответствующем 
окошке проставлять не пришлось. 

Вавтосимуляторах джойстик послушно трясся на ка- 
менистом покрытии и “послушно”... вырывался из рук 
на резких виражах. 

В авиасимуляторах он приятно “отдавал” в руку во 
время выстрелов и очень качественно имитировал со- 
противление штурвала на виражах. 

Больше всего мне понравилось играть во 
Неебрасей (как я уже говорил, к ОезсепЕ Егеебрасе эта 
игра совершенно не относится). 


Переключатель 
вида 


виртуальные радости 


Задействованы фактически все кнопки на панели 
плюс к этому немного используется и клавиатура. Эф- 
фекты ускорения, попаданий в вас и противника, раз- 
личные виды движения в пространстве, разные типы 
оружия и стрельба из них... (всего и не перечислишь} 
— все чувствуется с максимальной правдоподобнос- 
тю. 

Побольше бы таких игр... 

Ну, и, наконец, собственно подробности установки. 
К джойстику прилагался компакт-диск со стандарт- 


ными драйверами (Кстати, эти самые драйверы нужно 


установить прежде, чем подключать сам джойстик. Это 
важно!). 

После берете собственно девайс, подключаете к его 
основанию штекер от блока питания. 

Потом, предварительно выключив компьютер, вты- 
каете блок питания в стандартную розетку, а штекер 
джойстика — в разъем СОМ или через прилагаемый 
слециальный переходник, в разъем Ц$В, впрочем, ес- 
ли втыкать в разь- 
ем Ц5В, то ком- 
пыютер выключать 
даже и не надо) 
и 


Вперед! Удач- 
ной игры! Тем бо- 
лее, что наслаж- 
дение от этой са- 
мой игры (с данным устройством, конечно) вы получи- 
те самое что ни на есть истинное! 


Разъемы 


ЗИЙегиМап 
ЗЙел1Мап@ил.Бу 


Джойстик 

Сепи.$ МахР1аМег Е-330 
предоставлен для тестирования 
фирмой РОНГБУК. 


ПРОДАЮ 
® СР-415К Масшвюоз! — традиционные 
английские новогодние песни. — обу- 
чающая музыкальная игра. — 200 


мультиков для детей — 2148133, эег- 
=10-РоКФОЗА. пе 

® РС 586 за 87 у.е.; МВ+СРУ 
586/160+-УС{(2МВ) за 21 у.е.; ЧезК- 
фюр+БПАТ за 12 у.е.; НОО 850 МВ за 
35 у.е. — 2694826 

® 5В ЕЗ$ 5ою-1 (РСП, новый — 10 
у.е. — 2072362 после 14.00 

® Джойстик "АМСА”" Нирегра4 се- 
говский дизайн, состояние хорошее, 
недорого — 213760, Осиповичи, а/я 
31 

® Игровую приставку Сюбор 8 бит+4 
катриджа б/у — 30 у.е. Торг. — Мо- 
лодечно(213)60054 Саша 

® Интернет-приставка ТРОМ-ВОХ 
к телевизору. Интернет без компью- 
тера! Новая, всего 170 у.е. — 
2346076 

® Матрицы СО-В Уефайт ОАТАТ- 
ШЕ+650МВ — Ту.е. — 2354294 Ни- 
колай 

® Стереоочки У/1сКед3ЗО еуе- 
ЭСКЕАМ, для любой ЗОРх Уоодоо 
2-59$, торг. У\Уоо4оо 2 12 МЬ 
МеаБуфе со стереоочками 
Уйскед3ЗО-119$, торг, обмен. — 
2118585 аб.1986 

® Цифровой фотоаппарат БЗОМУ 
МУС-ЕР83 (зап.на дискету), 1024х 
768, доп. акум. светофильтры — 
2793311 

® Шлем Виртуальной Реальности 
УЕХ1, недорого, торг. — 2638181, 
Олег. 


КУПЛЮ 
® СРОК6-2(Ш)-+350 (450) за 33-45 
у.е.; НОР Беарае: \/С за 65 у.е. 
(10СЪ) — 2694826 
® Р100/16/1.7/16х/58/3,5/КЪа/тоизе 
— 100 у.е.+145УСА — 150 у.е. — Бе- 
реза (01643) 41560, Ковалев Женя 
® ЕС-1840, Вектор, БК-0010, ДВК, 
нейрон, Искра. Можно нераб. Ре- 
монт.системный блок 1р133 и выше, 
монитор — 2217955 
® Звуковую карту ЭВ РЫЛВЗА, 
Уощех Т,Н. — 2832734 
® Ноутбук, недорого — 2509415 


МЕНЯЮ 

® Бесплатно поменяюсь СО, ОУ, 
МРЗ3, У!4ео СО — 2658694 Валенти- 
на (звонить круглосуточно) 

® Игры с игр. приставок на РС (КОМ) 
и эмуляторы к ним (Зирегпицептао, 
Сатебоу, №епд064) меняю на игры 
Зера, Мищепдо-8ВГТ и т.д. — 2740782 


ПЕРЕПИСКА 
® Илона, 38, в/о, сын, хобби— 
англ.яз., компьютер. Ищу серъезного 
друга для переписки -—- 
1*5177@тай.га 
® Ищу инфу о Толкиене и о Ха (в 
том числе и адрес в П\егпей), воз- 
можна переписка. — Борисов (01777) 
55048 Тот 
® Не! Проблема чтения русской коди- 
ровки в МЗС-файлах. — анлде@нщ.Бу 
® Математика. Выполню любые рас- 
четы. — ета!: Ма Машас@ии.Ъу 
® Квакеры, которые любят не только 
ОпаКе, но и металлическую музыку, 


ные, 
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пишите. — 211830, Витебская обл., 
Поставский р-н., г.п. Воропаево, ул. 
Заводская, 31, Мех’у 

® Хочу наладить переписку с людьми, 
увлекающимися программированием. 
Кроме переписки: обмен программа- 
ми, литературой и др. Жду письма. — 
213760, Могилевская обл., г.Осипови- 
чи, ул. Сташкевича, 44-6 Козловскому 
Алексею 
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® Помогу найти информацию в ин- 
тернете (рефераты, статьи, програм- 
мы, музыка и пр.) Оказываю инфор- 
мационную поддержку :} — 260-88- 
32, вечером. 


РАЗНОЕ 
® Случайно обнаружила в маршрут- 
ке потерянные кем-то дискеты, судя 
по имеющейся информации, челове- 
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ка, потерявшего их, зовут Юрий, жи- 
вет он в Малиновке, сидит в Интер- 
нете, пишет какие-то статьи, на дис- 
кетах море фотографий с видами 
Минска, похоже, что ник Уп) тап. 
Наташа. па @аи.га 

® Установка и настройка ПО. Решение 
проблем. Любое ПО: от систем про- 
граммирования до ОС. В любой день 
недели и время — 2586095 Андрей. 


Платформа: Р!ауЗ4аНоп, жанр; ВРС, раз- 
работчик: ЗдиагезоН, издатель: 
$9иагебоН. 


Не уверен, что солюшен по прохождению игры смогу 
дать, играл пока немного, но свои ощущения по проше- 
ствии нескольких часов за игрой обещаю рассказать. 
Даже этого времени мне оказалось достаточно, чтобы 
понять, зачем же так ждали эту игру поклонники Сгопо 
Тиодег и все остальные;). 

Начинается все, как обычно, с видеоролика. Он сде- 
лан стандартно, из частей С@ заставок, которые в буду- 
щем будут появляться по сюжету. Правда, на этом и за- 
канчивается обычное” свойство вступления. Эдиаге лю- 
бит делать хорошие вставки (Рпа! Ратазу 8, Хеподеагз, 
часть роликов Нпа! Ратаэу 7), но время от появления ее 
логотипа до надписи "Ргезз З4ай” почему-то занимать не 
удосуживается. На этот раз начало превзошло все мои 
ожидания. Ролик сделан просто замечательно, с качест- 
вом, которое было, пожалуй, только в РЕВ, да в концов- 
ке седьмой фантазии. Фрагменты подобраны на удивле- 
ние точно, красивая музыка, колоритные персонажи 
(особенно девочка-арлекино}, все это сильно вдохнов- 
ляет (меня, например, на написание этого текста) и 60- 
здает правильную атмосферу, когда, смотря на кадры, 
понимаешь, что все это ожидает тебя в скором будущем 
и с ухмылкой давишь на Зап. На этом вступление пол- 
ностью не заканчивается, и мы можем лицезреть на фо- 
не названия игры красивый ландшафт, с текущей внизу 
рекой и плавающими рыбками. Камера плавно движет- 
ся, останавливаясь минуты через две. Далее идет отры- 
вок, опять же сделанный оригинально. Фактически это 
видеоролик, только на движке игры. В общем-то, встав- 
ку можно пропустить, все это будет далее, если бы не 
музыка, звучащая на фоне всех действий. Завершает 
все действо другая (!) С@ заставка, с последующим ми- 
ром рыбок, теперь уже из-под воды(!). Я бы не стал все 
это так детально описывать, если бы это на меня не про- 
извело столь сильного впечатления. Навскидку, когда 
вступление было сделано столь тщательно, могу при- 
помнить лишь Миа Ноег 2 с Монс для Зеда Зафит, да 
еще несколько игр, в которых начальный ролик не был 
единственной сухой нарезкой фрагментов из игры. Та- 
кое проявление заботы со стороны любой компании к 
своему проекту я очень ценю. Иными словами, первая 
страница нашего приключения прошла на ура! 

Итак... два первых, самых интригующих, часа, провё- 
денных мною в Сбгопо Сгоз5... хронология событий. 

Мне попытались прилепить имя Зегде, но я благора- 
зумно переименовался в Отеда... по чужим мирам надо 
ходить с никами:). А вообще досаден тот факт, что не 
предусмотрена возможность кратких имен. Можно по- 
нять, когда старейшина деревни обращается к тебе как 
Отеда, но когда девушка наедине начинает, скажем, 
благодарить за принесенную лично ей вещь, это выгля- 
дит странновато. Лучше бы Опт... 

Главный герой, семнадцатилетний парень (почти я, 
разве что волосы у меня не синие;)}, явно сомневаясь в 
верности совершаемого, поднимается на лифте в обще- 
стве двух девушек (вообще-то, мне просто повезло, так 
как потом, когда я попытался пустить игру на эмуляторе, 
Зегде (но это уженея был--) поднимался с одной девуш- 
кой и неизвестным мне человеком медведевидной на- 
ружности... Спутницы начинают уговаривать его о чем- 
то, и, в конце концов, тот соглашается завершить нача- 
тое дело. На это понадобилось немного времени, кори- 
доры не слишом длинные, да и дверей не так уж и мно- 
го. Результатом стал портал, поднявший всю команду ку- 
да-то наверх, к странным большим воротам. Сознание 
главного персонажа стало мутнеть при приближении к 
этим вратам. Произошла вспышка (СС:)}, в которой он 
увидел лежащую на полу К (одна из персонажей, в лю- 
бом случае будет участвовать с начала игры) и себя, 
держащего в руке свое оружие с капающей с лезвия 
кровью. На следующее утро Зегде просыпается {именно 
просыпается, а не приходит в сознание) оттого, что его 
кто-то настойчиво будит. Очнувшись, обнаруживает, что 
он дома. Будит его мама, поскольку Цеепа, подруга дет- 
ства, уже заходила, а он все еще спит. Оббежав спросо- 
нья полдеревни, наконец-то находим девушку на пирсе, 
где она присматривает за детьми, купающимися в воде, 
рядом дремлет за удочкой мужичок. 

После разговора с ней выясняется, что нынче в моду 
вошли зубы дракона Комодо, из которых получаются кра- 
сивые ожерелья. Ееепа своими тонкими намеками ула- 
мывает Зегде’а завязать с Гринписом и вырезать пару- 
тройку Комолов... Каламбур какой... Соответственно, от- 
правляемся за ними в 12ага Воск (все-таки, как я говорил 
ранее, игра имеет большой потенциал. Пару минутназад, 
чтобы проверить название вышеописанного места, я 
прервал демонстрацию игры, крутившейся у меня на эк- 
ране. Как следствие, появился новый, на данный момент 
мне неизвестный, третий фрагмент из жизни подводного 
мира на фоне логотипа игры). Пройдя несколько локаций 
с довольно логичными головоломками, перед нами пред- 
стает местный пляж, где уже ждет 1еепа. Получив обе- 


щанное, девушка погружается в воспоминания детства. 
Стандартная сцена из всех игр, когда персонажи, симпа- 
тизирующие друг другу, плюс знакомые с детства, оста- 
ются наедине (ТИа + Сюиа, Впоа + Заиай, ЕИаут + Ее, 
причем почти всегда первые с дрожью в голосе задают 
личные вопросы, в то время как вторые меланхолично иг- 
норируют реплики, изображая из себя посторонних про- 
хожих)... и нестандартное ее продолжение. Уставший от, 
казалось, бесконечной погони за Комодо драконами, 
персонаж начинает слышать чей-то голос, зовущий его и 
явно не принадлежащий спутнице. Затем странный шум 
волн, который постепенно нарастает, не предвещая ни- 
чего хорошего. В немом удивлении 5егде застывает, на- 
блюдая, как огромная волна (СС;))) поднимается ввысь, а 
вокруг него столбом в небо уходит вихрь из магии воды... 
В завершение всего он падает лицом вниз на песок... Ли- 
ны нигде не видно. 

Позже приходит в сознание. Рядом стоит незнакомый 
сочувствующий, который делает предположение, что 
лучше навестить Лину, все-таки друзья как никак, по его 
мнению. Прибежав в деревню, абсолютно не понимая, 
что происходит, парень замечает странные изменения. 
Деревня изменилась в плане жителей. В доме, где про- 
снулся беге, уже живет другая женщина(!), жители име- 
ют другие точки зрения, плакат в баре сменили, раньше 
была танцовщица, которая была задействована в начале 
игры... Даже большая ваза, стоящая чуть поодаль от пла- 
ката, называется теперь горшком:). Ко всему этому, ни- 
кто главного персонажа не узнает. Зегде находит свою 
подругу там же, на пирсе... Она все еще возится с ма- 
лышней, которые снова барахтаются в воде... Так же 
дремлет мужичок с удочкой. Разговор с Линой выходит 
очень интересный. На дружественное физкультпривет- 
ствие она отвечает вопросом: "А мы где-то виделись?” 
Потом начинает теряться в догадках, вспоминая, что ря- 
дом с ее домом жил парень чем-то смутно похожий на 
главного героя. На вопрос, что же с ним стало, она отве- 
чает — утонул. Уже как десять лет назад. Напоследок, 
когда Зегде отошел от шока, она советует сходить на 
Саре Но\и, где могила того парня. 

Графика в игре основана на принципе последних 
Фантазий, то есть ЗО персонажи вкупе с отрендеренны- 
ми фонами. Качество бэкграундов радует, оно находит- 
ся на уровне примерно Ала! Рапёасу 7-8, только красоч- 
ней, с новыми графическими решениями (к примеру, на 
фоне одной из локаций находится пирс, где дремлет все 
тот же мужичок, купается ребятня). Персонажи являются 
чем-то средним между Тпе [едепа ог Огадооп и ЕРВ, пе- 
ревес в сторону последнего, конечно;). Вне городов пе- 
ремещаться предстоит так же, по двухмерной карте ми- 
ра, радостно отсвечивая на солнце собой, трехмерным. 
Последнее, кстати, не особо заметно из-за масштаба. В 
боях персонажи достаточно детализированы, вследст- 
вие чего их можно лицезреть в непосредственной бли- 
зости, как в [едепа оГедаа. Порадовала разнообразная 
анимация персонажей. В отличие от других подобных 
игр, в Сигопо Сгоз$ уделено внимание взаимодействию 
героев с окружающей средой. Например, утром, про- 
снувшись, Зегде совершенно логично потягивается, мо- 
жет открывать\ закрывать шторы в комнате;}, способно- 
стью сталкивать булыжники с дороги одним взглядом, 
как в других играх, не обладает, делая это вручную. Гра- 
фике боев следует уделить особое внимание. При вхож- 
дении в битву, во-первых, сделано оригинальное столк- 
новение с противниками, а не "как у всех” с закручива- 
нием экрана в разные стороны. Во-вторых, бой начина- 
ется с осмотра местности, с достаточно красивых пей- 
зажей и эффектов, вроде выныривания камеры из-под 
воды, эффекта линзы и стада бегущих мелких паучков:). 
Из снаряжения, которое во время приключений постоян- 
но меняется, отображаются только различные виды ору- 
жия. Магия выглядит достойно, советую не упускать воз- 
можность воспользоваться ментальной силой в самом 
начале игры. После первой вспышки "видений" оружие 
меняется на значительно слабое, мощная магия исчеза- 
ет, так что лучше ознакомиться с красивыми заклинани- 
ями как только началось приключение. В общем и целом, 
графика оставляет приятное впечатление, хорошо до- 
полняя игровой процесс и даже чуть больше, в частнос- 
ти, СС вставки, которые действительно радуют глаз. 
Кстати, в статусе персонажей можно покрутить ЗВ моде- 
ли, для этого нажимаем треугольник на экране характе- 
ристик, а затем дружно таскаем героев по экрану с по- 
мощью нижних шифтов и стрелок. 

В отличие от некоторых своих других творений, 
Заиаге решила не изобретать что-то новое в процессе 
протекания битв. Вернув привычную пошаговую систему 
боев, она все-таки исхитрилась в плане статусов персо- 
нажей, магии и атаки. Добиться повышения своих НР (НИ 
Рои\) теперь стало намного легче. Теоретически любой 
параметр повышается после обычной битвы. Таким об- 
разом, опыт (Ехрепепсе) не повышается, но на новый 
Сгомий Цеме! персонажи переходят. После обычных битв 


почти постоянно повышается НР на один-два пункта, ос-. 


тальные шесть атрибутов тоже растут, но намного реже. 
При получении С-ГемеГа персонажу навешивается бОль- 


лс 


ЗЕ 
НР 


шее количество хитов и остальных жизненно важных 
продуктов. Достигается такое событие, обычно, после 
серьезной разборки частей тела какого-нибудь пробега- 
ющего мимо босса. 

Атака может быть сконструирована из сильного, 
среднего и слабого ударов. За первый от линейки "ЭТА" 
отнимается один поинт, за второй — два, за третий — 
три. Подобное уже наблюдалось в Хеподеагз, но в 
СНгопо Сгозз ситуация (для супостатов) усугубляется 
тем, что после каждого нанесенного удара увеличивает- 
ся процент попадания следующего. Соответственно, в 


ного, Все просто. Шкала заполняетоя помере нанесения 
успешных ударов/ а ‘уровня 6е полноты должно хватать 


углу экрана висит. схема’ Цвета соответствуют типак:ис: 
пользуемых магий. ое о „логичное 


атизой?ов;. о ое ’пере- 
а ‚всю обизсть поля в Нужный. способствую- 


на создавать а усовершенствовать боевые орудия>Со- 
ставляющцие компоненты ‘могут. быть найдены на. ‚поле 


И ометитьтаове оризнельо А бр 


‘ миру, 
довольно серьезное заявление, например: в Виса! орЕге 
З ‘подобная смена ‘произошла‘после половины пройден- 
нойигры. Ламто воепонятно, Вуи повзреслел, начались 
вкорне другие события, ‚Но в данной ифе Если посто- 
янно будет изменяться музыкальное оформление во вре- 
мяПерекрестка. Времен; ‚о никаких композиторов нехва- 
тиг)). Впрочем, в Сигопо Тиодег практиковалось по. 
ное =- смена музыки во время попадания на одну из-за ^ 
на карте .игрового мира. Озвучки нет, что, несомненно, 
часть геймеров расстроит. 

Атмосфера игры построена занимательно, и @сли Вы 
любите фильмь\приключения, связанные-со временем, 
как”Назад в будущее", то внимательней все чихайте-и 
разговаривайте со всеми до и после Перекрестков. На- 
пример, в родной деревне главного персонажа Апи есть 
человек, который любит свою дочку, он подарил ей ко- 
модо дракончика (в начале игры, домзв правой части де- 
ревни) и ‘постоянно рассуждает о своей судьбе. "После 
Перекрестка Времен младшая дочь его стала побаивать- 
ся, причем сам он занялся окхультизмом, соорудив что- 
то в этом духе в подвале дома (здесь берется один из 
необязательных персонажей. Для этого необходимо по- 
говорить в начале игры с МРС, про которого выше шла 
речь, и, получив Эпагк Тост, предьявить айтем этомуже 
самому характеру уже после снены. на пляже). Кстати, я 
Заметил, все упоминают цифру 10. 1еепа сообщает 
главному герою, что он умер десять лет назад, то есть в 
семилетнем возрасте. 

Напоследок -наломню, что игра занимает всего два 
„диска, по сравнению © четырьмя дисками“ Впа 
'Ратаву8... Отсюда следует, что 'Сб-вставок будет мень- 
ше, или наоборот, больше, но тогда игра буде? элемен- 
тарно лраходиться за двадцать часов. Тем не менее, по- 
ка соблюдается рациональное использование игрового 
времени и прерываний на красивейшие видеоролики. 

Всегда бы так: : 


Вопросы по прохождению, линкам и всему прочему, 
относящемуся к Сигопо Сгозз, обращайтесь комне. 
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60 ‘п бе ‘еп, ву! 

Есть на свете игры, безоговорочно счита- 
ющиеся настоящими аркадами. Это — са- 
молетные шутеры. 

Юркий истребитель, куча смертоносных 
игрушек и обязательная супербомба, сотни 
врагов... Что еще нужно человеку, который 
хочет выйти минут на десять из серой ре- 
альности? Здесь нет никакого сюжета, ни- 
каких элементов РаНопт или ВРС. Чистая 
аркада без всяких инородных примесей. 
Рекомендуется к употреблению в любых 
количествах. Обитают они исключительно 
на а@кадных автоматах и консолях. 


Те зай $1огу... 

Самолетные шутеры деградируют. Пик их 
славы приходится на эпоху №Е$, а затем 
игры становились разве что хуже. Во вре- 
мена мегадрайва хорошие шутеры можно 
было найти лишь на аркадных автоматах 
№ Сео. А теперь посмотрите списки ре- 
лизов для ОС/РЗ2 и попробуйте найти хоть 
одного достойного представителя жанра. 

Нормальный шутер выглядит так; 

Вид сверху. 

Экран скроллится вверх (опционально — 
влево-вправо на 1-2 экрана), самолет летит 
вве”^х. Есть несколько видов оружия, оружие 
%. ‚апгрейдить несколько раз (опцио- 
нально — апгрейдится сам истребитель}. 

Оружие отличается не только внешним 
видом и силой, но и способом применения. 

Для стрельбы по земле могут быть пре- 
дусмотрены специальные виды оружия. 
Нет линейки энергии либо она быстро за- 
канчивается. 


Рынок игровых консолей на сего- 
дняшний день оценивается в $10 
млрд в год и должен вырасти до 
$20 млрд через два года. До не- 
давнего времени на этом участке 
рынка существовали три серьез- 
ных игрока: Зопу, $еда и 
№:-*эпдо. В последнее время ли- 
:: Иво удалось захватить кор- 
порации бопу — она добилась 
первенства на рынке, выпустив в 
марте прошлого года приставку 
Зопу Рау аНоп2, завоевавшую 
сногсшибательный успех у игро- 
ков всего мира. Однако в ско- 
ром времени $опу может утра- 
тить лидирующие позиции. Ком- 
пания Мего$ой готовит к выпус- 
ку принципиально новую игровую 
консоль под названием ХБох. 


Что такое ХВоХ 

История ХБох началась 10 марта 2000 г., 
ровно через два дня после того, как Зопу 
Р52 поступила в продажу, — Мюгозой объ- 
явила о разработке собственной игровой 
приставки. 

К выпуску нового продукта Мисгозой по- 
дошла со свойственным ей размахом: над 
разработкой ХБох трудится более 1000 че- 
ловек, а рекламный бюджет на “раскрутку” 
консоли составит $500 млн. Понятно, что в 
случае успеха ХБох подобные затраты оку- 
ПЯТСЯ © ЛИХВОЙ. 

И вот, спустя почти год, на выставке по- 
требительской электроники, проходившей 
в Лас-Вегасе, Билл Гейтс официально 
представил свое детище, обладающее 
весьма внушительными характеристиками. 
В новой консоли будет использоваться 
процессор от Иа! с тактовой частотой 733 
МН?2, графический чип, разработанный сов- 
местно с па, 64 Мб оперативной памяти, 
а работать приставка будет на ОС МАпдо\5 
2000, правда, сильно урезанной. Более по- 
дробные характеристики и сравнение с 


Для начала разработчики стали делать 
шутеры с видом сбоку (самолет летит впра- 
во}. Сразу же добавились: земля, препятст- 
вия, заложники, которых надо собирать и 
т.д. и т.п. Люди! Я не хочу собирать залож- 
ников, я хочу летать и стреляты Я не пони- 
маю, почему шутеры с видом сбоку плохи, 
но факт остается фактом: все они макси- 
мум тянут на четверку с минусом. Хотя`тео- 
ретически вид сбоку сам по себе ничего не 
портит. Другая тенденция — трехмериза- 
ция. Если приставка умеет крутить полиго- 
ны, то почему бы не использовать это в шу- 
терах? Аааа! Препятствия и заложники ис- 
чезли, но заодно исчезла и нормальная 
подборка вооружения. С тоской вспомина- 
ются дендевские бип Мад и апас (назва- 
ния могут быть неточны). Я не понимаю, по- 
чему нет нормального вооружения, но 
опять же факт остается фактом. Да, оружие 
можно сделать, но его не делают! Оконча- 
тельно добила меня Саада: Безйпавоп 
ЕайН. Вы можете представить себе шутер 
ВООБЩЕ без дополнительного оружия? Я 
тоже не мог. О качестве графики лучше по- 
молчим. Сейчас схожу, валерьяночки себе 
накапаю. 


Те $10пу "$ пог ТНАТ $а9 

Не стоит пугаться, хорошие (т.е. на четве- 
рочку... ладно, уговорили, четверочку с 
плюсом!) шутеры можно найти и на Р5х 
(Зопю МИпоз Зреса, например). Есть и 


Р$2 и Мтепао Сбате Сибе представлены в 
этой таблице: 

Из технических характеристик нового 
продукта следует, что по некоторым пози- 
циям он почти вдвое превосходит Зопу 
Р52. Правда, не совсем ясна ситуация с 
Мтелдо бате Субе, выпуск которой наме- 
чен примерно на то же время, что и выпуск 
ХБох, хотя уже с изрядной долей уверенно- 
сти можно сказать, что Сате Субе по тех- 
ническим характеристикам навряд ли смо- 
жет тягаться с Хбох. Похоже, Биллу Гейтсу 
в очередной раз удалось доказать свой та- 
лант превосходного менеджера, убедив 
около 200 разработчиков игрового ПО при- 
нять участие в написании игр под ХБох. В их 
число вошли и такие “монстры” игровой ин- 
дустрии, как Асёмзюп и Вескопю Ай. 


Значит ли, что с появлением Хвох 
игры для РС отойдут на второй 
план? 
Вполне вероятно, что некоторые из игр уви- 
дят свет на ХБох раньше, чем на РС, но го- 
ворить о бесперспективности игр для РС, 
по нашему мнению, еще рано. Как уже по- 
казал опыт с Зопу РЗ2, на консолях весьма 
удачно приживаются аркады, файтинги и 
гонки, а вот портированные с РС игры таких 
популярных жанров, как стратегии и шуте- 
ры, были весьма неудачны. Тем более Хбох 
не будет поддерживать периферию РС, ана 
джойстике в Сиаке не поиграешь. 
Допустим, что у Мютозой портация игр с 
РС на консоль получится лучше, чем у кон- 
курентов, но к заявленной дате поступле- 
ния в продажу ХБох (осень этого года) у 
среднего геймера конфигурация домашне- 
го компьютера навряд ли будет уступать 
перечисленным выше характеристикам. И 
даже если Мегозой удалось доказать раз- 
работчикам игр бесперспективность рынка 
игр для РС после выхода Хбох, то для по- 
следней в очень скором времени появятся 
такие же эмуляторы для РС, как и для Зопу 
Р52 в свое время. 


Епрапфег от вездесущей Эдиагезой. Но 
это все — лишь попытки реанимировать 
старое или же провести эксперименты над 
жанром. 

А вот действительным продолжателем 
дела дендевских шутеров (только не пу- 
гайтесь} является Вау Си$5 от не менее 
вездесущей \огкпо Везюлз. Не знаю, кто 
является автором японской версии (боль- 
но много там логотипов), да это и не важ- 
но. 

Вау Спя$ — трехмерный (!) шутер, удов- 
летворяющий всем требованиям (см. вы- 
ше). Камера может иногда плавно крутить- 
ся, все модели трехмерны, но двигаетесь 
вы по-прежнему в одной плоскости. Ника- 
ких заложников. Четыре истребителя с уни- 
кальными подборками оружия. Остальные 
требования тоже выполнены. 

В самом начале вы можете сами вы- 
брать уровни и порядок их прохождения. За 
одни менюшки игре можно было бы поста- 
вить пять с плюсом. Лишь часы из Свгопо 


Цены на консоли упадут? 

За 5 лет Зопу удалось продать порядка 50 
млн приставок, тем самым почти сформи- 
ровав рынок, так что пробиться Метозой 
будет делом нелегким. По данным Роге, 
при цене в $300 Зопу теряет порядка $125- 
175 на продаже каждой консоли. Убытки 
компенсируют Зопу разработчики игр, де- 
лящиеся с ней доходами от продаж своего 
ПО для консоли. 

"Цена на ХБох будет значительно ниже, 
чем цена на Зопу Р$2", — заявил Робби 
Бэч (АобЫе Васп), руководитель проекта 
ХБох. Не стоит забывать, что технические 
характеристики Хбох на порядок превос- 
ходят Зопу Р52, соответственно себестои- 
мость ХБох выше бопу Р52, а цена ниже. 
Т.е. первое время Мегозой будет прода- 
вать ХБох себе в убыток. Зопу Р52 придет- 
ся весьма туго, так как выбор при покупке 
новой консоли будет сделан однозначно в 
пользу Хбох. Это понимают в Зопу, так что, 
скорее всего, естественным ответом кон- 
куренту будет резкое снижение цен на 
Зопу РЗ2. 

Итак, Хбох технически во всем превосхо- 
дит 5опу Р52, а предполагаемая цена не 
должна превысить $300. Учитывая то, что 
подобная цена намного ниже себестоимос- 
ти, затраты Мегозой для выхода на рынок 
игровых консолей намного превысят заяв- 
ленные $500 млн. 

Конечно, МегозоН обязательно постара- 
ется окупить затраты, приложив все воз- 
можные усилия для занятия своей ниши на 
рынке приставок. Как скоро это произой- 
дет, можно будет сказать лишь после нача- 
ла продаж. Билл Гейтс сделал очередной 
стратегический шаг по выводу своей ком- 
пании на новый высокоприбыльный рынок, 
и Зопу всерьез озабочена появлением та- 
кого рода конкурента. 


Материал предоставлен Интер- 
нет-изданием СМем$.ги 
Вр: //млми. спемз.ги/ 


(Сгоз5 могут как-то сравниться с увиденным 
в Вау Си55. 

Далее смотрим на технику. Можно не- 
много поругать разработчиков за небреж- 
ные модели, а можно и не ругать. Это само- 
леты должны конструироваться с учетом 
знаний, полученных на "Аналитической Ди- 
намике Управляемого Движения”, а косми- 
ческая стрелковая техника должна пред- 
ставлять собой модификации привычных 
нам боевых роботов. Потому как работает 
она по тому же принципу (жутко энергоем- 
ко, зато удобно). А роботы, как всем изве- 
стно, всегда несколько угловаты. Фанатам 
строгих физических моделей рекомендую 
отправиться в ближайшую техническую 
библиотеку для общения с фанатками та- 
ких же моделей, а мы продолжим знаком- 
ство с игрой. 

Включаем звук. Громче. Громче! Гром- 
че!! Великолепно! Кто там говорил, что до- 
статочно, чтобы музыка не раздражала? Я 
говорил? Я тоже могу ошибаться. И, если 
честно, никогда не ожидал от шутера такой 
великолепной подборки музыки. При этом 
она не отвлекает вас от геймплея. Скорее, 
наоборот: вы втягиваетесь в игру, после че- 
го оторвать вас от джойстика становится 
все сложнее и сложнее. 


Звоот "епт ир, сиу! 
Что же вас ждет в Вау Сп55? 

Стрельба по воздуху и стрельба по все- 
му остальному. Второе применяется так: 
наводите крестик прицела (на пол-экрана 
впереди вас} на цель, головка захватывает 
цель, нажимаете на кнопку. Хотя какое там 
"наводите”? Это же аркада! Просто нажи- 
майте на все, что можно, как можно быст- 
рее! 

Супербомба, уничтожающая все живое 
кроме боссов, применяется только один 


раз. 


Тактовая чаётота 


Ртеещы | 


Хранение данных 


8 Гб НОО, 2х-5х ОУО 
привод, карточка 
памяти 8 МЬ 


виртуаль 


НЫЕ мт 


Враги: ваши родственники-истребители, 
боевые роботы с джетпаками, разнообраз- 
ные летающие и стреляющие объекты 
(ЛСО). 

Трехмерный мир, нарочито ненастоя- 
щий, виртуальный и вместе с тем жутко 
красивый. 

Большие и злобные боевые роботы — 
боссы. Куча оружия, куча режимов боя и 
поразительная живучесть. 

Завораживающая музыка, красивейшие 
трехмерные спецэффекты. 

Интересно то, что игра проходится до 
конца примерно минут за 40. Так что одно 
прохождение как раз подойдет в качестве 
дневной дозы лекарства от скуки. В следу- 
ющий раз совсем необязательно проходить 
игру точно так же — ведь состав и порядок 
уровней вы выбираете сами! А ведь даже 
многие старые признанные хиты страдают 
от того, что геймер просто не может дойти 
до конца, а первые уровни рано или позд- 
но начинают надоедать. Получается, что 
Вау Спя5 — не только удачный перевод жа- 
нра в 30, он еще и развивает идеологию 
жанра. Какой это плюс по счету? 


60 де, доу 

Я взял ЯС только потому, что это игра, вы- 
пущенная Мой па Оезюпе. Я запустил ВС 
только для того, чтобы посмотреть, есть ли 
там что-то анимешное. Я не собирался иг- 
рать в нее, потому что не верил в то, что 
это — хорошая игра. Я не собирался про- 
ходить ее до конца, я просто хотел сделать 
скриншоты. Однако скриншоты пришлось 
делать уже во время второго прохождения. 
Выводы, надеюсь, вы сделаете сами.:) 


Ко$Туа боуогип АКА У/геп 
мтеп@ри ау К!. пе! 

Обзор предоставлен 
ВЫр: /Имии. ризфамк!. пе/ 


ЭТЗС сжатие(6:1 


4х-ОМО, карточка 


памяти 8 МЫ 


1.5 Гб НОО, цифровая 
карточка 1/2 МЬ 


Возможность 
подключения 


Игровой контроплер х4 
Высокоскоростной 
последовательный порт Х2 
Высокоскоростной 
параллельный порт 


Нет Нет данных 


Да 


ай ВЫ 
оо ЕСН 


разрешение 


Нет 
Нет данных 


1280х1024 Нет данных 


Дата выхода 


Осень 2001 


Поступила в продаж 


01.10.2001 


* Данные таблицы взяты с сайта Хбох. 
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пине ломит, а острые как лезвия ноготки 
+ашей крошки кромсают вашу пло 


длаН? Какого хрена зенки в 
говори, сука!” Тут вам с 


Ну все, лирические отступления закон- 


`_ чились. Если честно, тяжело мне было этот 


обзор писать. Игра-то хорошая. А у меня 
лучше получается, когда надо что-нибудь 
обгадить, обругать, просто наехать. Тогда 
мою фантазию мало что сдерживает. И 
обычно получается смешно. А тут практиче- 
ски все идеально. Ну разве что графика до 
3-го тысячелетия не дотягивает. Но ведь 
сейчас еще второе, так чего ж я плакаю. По 
_ большому счету, графика достаточно хоро- 
ша, портит впечатление лишь отвратитель- 


я. При умеренном 
акие открытые про- 

нства выдает, что любой Ипгеа[ от за- 
лирет. Фигурка главной героини сде- 
кздоровски, что глядеть на нее про- 

ю. Добавить бы на это личико 


587 
добраны так безупречно, что оторва 
раз засев за монитор, будет ой как сло» 
Оче исключением чемоданч 


умали, что самым смерто- 
евайсом среди полного на 
а современного оружия может оказать- 
я спортивный арбалет? Оказывается, мо- 
жет. И ведь получаешь невыразимое на- 
слаждение, когда охранник, находящийся в 
паре километров на сторожевой вышке 
вдруг оседает и валится вниз с торчащ 
во лбу арбалетной стрелой. Через полч 
же, когда вы до него, наконец, дотел т 
те, стрела может опять вернуться 
колчан. Сюрпризом стало то, что 
ловеки, на которых вы охотитесь, 
видят сквозь двери, более того, с 
них стреляют, в то время ка 
сверхспособностей по неиз 
не не дано. Зато вам дани 
далеко не искусственный 
тесь и выигрывайте. 
Игра стильная. Во 
смысле, который закладе 
ки, предполагая показа? 


тые, от шестидесят 

ание эмоций — и моему восторгу не | 

едела. Между прочим, игра мо- | 
ьных (тем не менее, впол- 


мы 


$ 
Гав: 


г 
де только все помещается?! 
Вы, случаем, из АК-4 ‹огда не с 


слышит — так приложило. А у нее оптичес- 
кий прицел на девайсе стоит. ‚ глаза, 
душка, напрягать научилась. Но 
в центрах подготовки таких как она 
_ кмумогугнаучить. Даром что пола не муж- 
_ ского. Вот типа идешь по улице, на 
_ ние прекрасное, самочувствие хорош 
впереди она, улыбка скромная, глаза. 
уплены, ручки за спинкой сложены. Сразу 
я "Как много девуше 
огуг быть подозре- 
. Не в состоянии 
глазок, вы невольно 
) в суставах крутит, в 
> 


- ИДУТ 
ляли? Отдача ого-го! Ухо второй год плохо. 


) установках бодро идти на 
сталых на данный момент ма- 
симальные же установки сове- 
гь при наличии 256 МВ памяти и 
‘де-то я это уже слышал). 

циях такая вещица, как филь- 
сли ее включить и выкрутить 
керов побольше, то ваши со- 

то решат, что у вас в квартире 
мые натуральные разборки. Звуки 
‚стрелов звучат настолько естественно, 
= это даже противоестественно. Но и 


| лоза при встречах большого количества 


_ любителей пострелять еще те. Так что со- 
_ ветую фильтр все же отключить. 

Я не буду рассказывать вам сюжет. Ска- 

улиш › он достоин всего остального в 


е позволят. Начиная от пер- 
по отстрелу из окна гостини- 


раться на космиче- 
тана низкоорбиталь- 


ную кос . Все миссии по- 


чают и при ходьбе не 
где не надо не све 
без надобности не © 


свети, не свети, а 
раньше, чем ты думаеш 

не обрадуешься, если 

самый высокий уровень сл 

как обрадуются твои вра 

скрипты писал явно не ламер. Чт 

сто встречались мне экшены, в 
подстреленные злодеи катились бы. 

рем вниз по лестнице и падали вниз с 
кончиков и вышек. Сразу вспоминает 
"Солдат удачи”. Колбасит ваши мишени 
конкретно. Вот разве что кровушки нет. Ни 
капли. Вампиры проклятые высосали. Но 
не будем огорчаться. Оказывается, не 
кровь в игре главное. А геймплей. И попро- 
буйте мне возразить. Сразу будет море 
крови. 

Еще одна вкусность для тех, кто хотьчто- 
то смыслит в английском. Обычно, когда вы 
приближаетесь к стражам теневого право- 
порядка, то становитесь невольным свиде- 
телем интереснейших разговоров на тему. 
Это, ребяты, такой откровенный стеб, что 
десять часов нездорового смеха вам ся_ 
печены. Я`лично себе чуть селезенку -., 
ржачки не порвал. Блин, я еще не встречал 
ни одного гамеза, где геймплей настолько 
бы вязался с базарами, причем делал это 
так, что сие дело лежало бы в фундаменте 
успеха игры. Во как сказанул. Особенно 
меня пропер один момент на космической 
станции, когда я подошел ко входу в какую- 
то то ли библиотеку, то ли склад. Суть си- 
туации в следующем. Как только вы при- 
ближаетесь к двери, сразу слышите разго- 
ворчик типа ”о, как я тебя хочу! возьми ме- 
ня” и дальше по смыслу. Стоит зайти 
внутрь, как все, типа ничего нет и не было. 
Местный научный сотрудник, смущенно по-' 
кашливая, делает вид, что роется в книгах, 
а сотрудница с понтом несет Г В 
ное, движется к выходу. Однако 
зуне заходить, а постоять 
да, то разворачивающимся событиям, этим 
ахам и вздохам позавидует сам Билл Клин- 
тон. Не менее интересных ситуаций в игре 
море и маленькая речка. 

Покупайте, занимайте, крадите, в конце 
концов, эту игрушку. Все равно пожалеете. 
Того беднягу, у которого украли. 


Хобгоблин 
Вобоот@воох. ги 
ВИр://датез-Кийспк- пе 


г. 


ная истор 


В феврале 2001 года компании ВИ2гагд исполнится 10 
лет, с чем мы ее и поздравляем! За это время она вы- 
пустила в свет не так много игр, но, безусловно, про- 
цент “хитов” среди ее детищ переходит все мыслимые 
и немыслимые границы. Можно долго спорить о ценно- 
сти продукции компании для игровой индустрии в це- 
лом, но, согласитесь, Магсгай 1 & И, З4агсганН, С!аЫо 
по праву входят в плеяду лучших игр прошлого века ;- 
). А ведь нас с вами ждет еще У/агсга—_ Ш, который 
имеет все шансы достойно продолжить звездную серию 
стратегий этой фирмы. По поводу этого юбилея мы ре- 
шили опубликовать цикл статей, посвященных истории 


этой компании. 
Часть 1 


Просто работа 

Осенью 1997 года, будучи на 9 ме- 
сяце беременности, Энни Страйн 
позвонила мужу на работу. “Она 
сказала мне, что 'пришло время”, 
— вспоминает Джефф Стрэйн, ко- 
торый в то время был занят рабо- 
той над редактором кампаний для 
Загсгай в В2аг4 Ещепаттет. 
В77агФ поторапливал закончить 
Загсгай до начала отпускного се- 
зона, Стрэйн знал, что он должен 
будет переопределить многоза- 
дачный режим, чтобы успеть все 
завершить. 

"Я спустился в отдел © и прове- 
рил записную книжку [перед тем, 
как ехать домой”, — вспоминает 
он, и лишь позже сознается: "Вы 
знаете, у меня было пять или шесть 
часов ожидания в больнице, до то- 
`0, как у жены действительно нача- 
„йсь схватки, и это время я посвя- 
тил программированию.” 

Пробудившись от снотворного 
перед началом родов, Энни взгля- 
нула на мужа и увидела, что он что- 
то печатает на клавиатуре. "Как ты 
можешь работать над этой черто- 
вой игрушкой во время рождения 
нашей дочери?" — вскричала она. 

Пальцы Стрэйна замерли на кла- 
виатуре. Он выглянул из-за монито- 
ра, чтобы возразить: "Это не черто- 
ва игрушка, Энни. Это — Загсгай! " 

Тремя годами позже Стрэйн 
признался, что "все еще расплачи- 
вается за то свое замечание”. Но 
истории в том же духе — обычное 
дело для работающих в Вага, 
компании, где служащим часто бы- 
вает крайне трудно объяснить род- 
ным и близким их действительно 
навязчивую идею создания игр. 

Понимаете, основная проблема в 
том, что мы создаем игры, — объ- 
ясняет соучредитель Вйт2агЧ Мойн 
Макс Шэффер. — Для поколений 
наших родителей и старше — это 
просто работа!" 

Дело же в том, что работающие 
не рассматривают создание игр как 
работу, каждый проект — это стиль 
жизни. Среди моря девелоперов, 
которые воспринимают создание 
игры как 9-1ю0-5 предложение, чле- 
ны команды Вйтгага буквально с го- 
ловой уходят в работу, которая ста- 
новится их жизнью, что бы там ни 
было. Когда основным принципом 
компании является “Игры только 
высшего уровня!”, то работа в та- 
кой компании без фанатичной пре- 
данности и самопожертвования 
просто невозможна. 


Таинственная Алхимия 

В конце концов, результаты гово- 
рят сами за себя. Игры Вйгтага 
практически гарантированно идут 
миллионными ”платиновыми” ти- 
ражами. Геймеры могут играть в 
игры разных компаний, но ожида- 
ние новой игры от Вй22агА для мно- 
гих из них является постоянным. 
Может, это происходит потому, что 
ВИ22аг не выпустила ни одной 
слабой игры? До сих пор никто не 
может понять, как в этой "лабора- 
тории алхимика” родились такие 
шедевры, как М/агсгаН И, Эфагсгай и 


Олаю. ВИ Ворег, в прошлом разра- 
ботчик и музыкант компании КиКо, 
который впоследствии стал одним 
из руководителей Вйгтага, объяс- 
нил, что рецепт успеха прост: "С 
первых дней главным для нас были 
не деньги на кредитной карточке, а 
возможность совместно создавать 
хиты". 

Фантастические возможности — 
это факт, но для персонала главное 
— являться частью легенды — ком- 
пании, которая делает только хиты 
ине знает промахов. 

Сейчас у нас есть уникальная 
возможность познакомить вас по- 
ближе с двумя филиалами ВЁ2тага в 
Калифорнии. Мы расскажем вам 
историю взлета компании к славе, 
давайте вернемся к прошлому — к 
тем временам, когда компания 
только рождалась и даже к юным 
годам ее основателей... 


Соучредитель В122аг@ — 
Мже Моглате 
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По всей стране студенты, сидя в 
колледжах на уроках информатики, 
мечтали о создании компании, по- 
добной ВЁгтага. Создателям (осно- 
вателям 8272г} Мке Мотакт и 
А!еп Адпат хорошо знакомо это 
чувство — когда-то и они сидели в 
подобной аудитории. Но если бы 
не один случай на паре — эти двое 
никогда бы не создали и Вага. 

"Я помню, что Айеп сидел за ком- 
пьютером передо мной, и ему по- 
надобилось что-то распечатать. Он 
встал и ушел к принтеру, а я вошел 
в консоль Х-\Ипдом$ на его маши- 
не, набрал команду "ЁосК”, ввел па- 
роль и вернулся на свое место. Че- 
рез 5 минуг Аеп вернулся, щелк- 
нул по клавиатуре, ввел пароль и 
продолжил работу. "Какты это сде- 
лал, Айеп?" — ошеломленно спро- 
сил я. Он повернул стул ко мне и 
ответил: “Я просто ввел пароль, а 
чо?" 

— Акакой у тебя пароль? 

— Атебе зачем? Так ятебе и ска- 
жу! — ответил Аеп. 

— Твой пароль ”/юе”, не так ли? 
— догадываясь о том, что случи- 
лось, заявил я. 

А!еп выглядел ошарашенным. 

— Откуда ты его знаешь? 

— Ауменя такой же! 

После этого между Мке и Аеп 
завязалась дружба. Закончив кол- 
ледж, Айеп ушел в программирова- 
ние игр для компании бав3ой, а 


В[ггагд вначале была известна под названием ЗЙсоп & 
бупарзе — Го5+ Ужтад$ — одна из первых ее игр. 


МкКе работал в Калифорнийском 
Университете в Лос-Анжелесе 
(УСА) и хотел стать инженером- 
электротехником. Но когда он про- 
чувствовал все возможности мик- 
ропрограммирования, его интере- 
сы изменились, несмотря даже на 
то, что он всегда в душе был инже- 
нером. 

Для инженера Мотайт был куда 
менее рассудительным, чем вы мог- 
ли бы подумать, — он щедро пере- 
сыпает свои рассказы о временах 
становления В?агЧ выражениями 
типа: "нам очень повезло" и "удача 
была на нашей стороне”. Как рас- 
сказывает Ме, АПеп убедил его (и 
еще одного приятеля по колледжу 
— Рак Реагсе) помочь ему создать 
фирму по созданию игр в феврале 
1991 года. Они назвали фирму 
Зйсоп & бупарзе, и Мке смог при- 
менить свои навыки программиста 
в полной мере. Через несколько ме- 
сяцев их стало четверо — кним при- 
соединился один приятель Мке из 
ОСТА — Ра \\ац, который смог за- 
программировать ОО$-версию иг- 
ры ВаШеСпез$ для 5&5. 


Ого Епег(айитети 

В начале 90-х разработчики не 
имели большого количества зака- 
зов от издателей — примером мо- 
жет служить первая игра, которую 
создали Адпат и Мотайт: это бы- 
ла ВРМ-Васпд, созданная по зака- 
зу тегу. Это была работа по пе- 
реносу игры с платформы Мтепдо 
на РС, с которой команда справи- 
лась за 4 месяца, работая в офисе 
площадью 600 квадратных футов. 
Позднее, переделав несколько 
консольных игр (Те №& МКподз, 
все Ееадие ТазК Рогсе и Воск & 
Вой Васло), компания стала изве- 
стна многим. В 1993 году журнал 
Мдеодатез назвал Зйкоп & 
Зупарзе лучшим разработчиком 
года. Это добавило критики в ад- 
рес компании, но на кредитках не 
прибавило ничего. 

"Мы всегда были на грани успе- 
ха, но он никак не приходил, — 
вспоминает Ме, — во время оче- 
редного перерыва на кофе Айеп ия 
думали, что же является ключом к 
успеху. Кроме финансовых про- 
блем, стояла и проблем с названи- 
ем. Аеп любил говорить "Никто не 
знает, что значит этот чертов 
Зупарсе”. Я предложил назвать нас 
"Слаоз Эибю”, но оказалось, что 
фирма с подобным названием уже 
существует в Нью-Йорке и она хо- 
чет 100 000$ за свое название. Мы 
чуть не стали Одге Етейаттеги 
Эмо, но позже назвали себя 
Вгаг0. Первой игрой, выпущен- 
ной нами под новым названием, 
стала Васкгопе для издателя 
итеграу. 

В начале 1994 года компания из 
20 человек потеряла свою фор- 
мальную независимость — она бы- 
ла куплена основателями фирмы 
Бамовоп&Аззосаез (Воб и ап 
Бамасог). Обычно такая покупка 
сопровождается уходом основных 
программистов компании и смер- 
тью всех незаконченных проектов. 
В#22аг0 повезло — она обладала 
полной автономией в рамках 


Рамаоп&Авзосаез. — Памдзоп& 
Аззосаез занималась образова- 
тельными программами и к индуст- 
рии игр не имела никакого отноше- 
ния. 

Под названием В@22аг и с но- 
вым издателем 08$ было принято 
решение создать игру в новом жан- 
ре: стратегию реального времени. 


бипебсгаН 

Название появилось быстро — 
М/агсгай. "Мы все были адептами 
новой игры Бипе № от \\е$моод, и 
нам хотелось сделать что-то по- 
добное и обязательно добавить 
возможность игры по сети и моде- 
му друг с другом”. 

Сюжет игры был минимален — 
по мотивам книг фэнтези была со- 
здана история битвы людей и ор- 
ков; основная работа велась над 
геймплеем (играбельностью). ”Бы- 
Ли и анекдотичные случаи, — рас- 
сказывает В Ворег, создатель зву- 
ковой дорожки к М/агсгай. — Разра- 
ботчики искали кого-нибудь для с0- 
здания голосового сопровождения 
кигре, и я решил попробовать се- 
бя. 

Меня прослушали и сочли под- 
ходящим для озвучки. Когда я при- 
ехал в студию и попросил сцена- 
рий, мне показали рисунок замка и 
сказали; ”Вот в этом мире воюют 
орки и люди”. Я еще раз попросил 
сценарий, и мне со смешком отве- 
тили, что его нет, и сейчас мы его 
вместе напишем”. 


виртуальные радости 
"1, ЩИ 


нию Сан-Франциско, которая раз- 
рабатывала 5еда Сепезе-версию 
игры УЧизбсе Ёеадие Тазк Рогсе 
(ЗИсоп&бупарзе разработала 
ЗМЕЗ-версию этой игры). 

Несмотря на то, что мы разра- 
батывали Сепез5-версию игры, а 
ВЁг2агО — ее ЭМЕ5-версию, нам не 
приходилось ни встречаться, ни да- 
же разговаривать во время разра- 
боток”, — рассказывает Мах 
ЭспаеГег, один из трех соучредите- 
лей Сопдог Етейамтег! (двумя 
другими учредителями являются 
его братья — Ейсй и Оаме Вгемс). 

"Было какое-то взаимное притя- 
жение между мной и Аеп, — рас- 
сказывает Вгемс. — В тот день Айеп 
пригласил меня посмотреть свою 
новую игру для РС. Мы вошли в ан- 
филаду комнат с шаткими стенами: 
это был М/агсгай, и это выглядело 
потрясно”. 

Игра была воспринята общест- 
венностью и вышла в полной вер- 
сии в ноябре 1994 года. У 
М/е$мюод появился вопрос к 
В\22аг@ по поводу клона их_игры 
Виле И, но при ближайшем рассмо- 
трении все вопросы были сняты. 
Один из основателей \Мез№моод — 
105 СазНе — говорил в то время: 
"Когда я увидел \/агсгай, я был 
ошеломлен — настолько эта игра 
была похожа и не похожа на нашу. 
В то время я предположил, что ее 
разработчики являются королями 
копии, но вообще я был счастлив, 
что появилась команда таких та- 
лантливых разработчиков". 

За несколько месяцев неболь- 
щая компания друзей превратилась 
в серьезную фирму, крепко стоя- 
щую на ногах, с несколькими новы- 
ми проектами и студиями для них. 


Прохождение смотра 

Выход \№Магсгай в 1994 году вывел 

ВЁ22агЧ на вершину интереса для 

игроков и программистов игр. 
"После выхода \\Магсгай нашего 

внимания стали просто добиваться 


\М/агсгаН была той игрой, которая действительно просла- 


вила ВИ22аг@ 


ВИ Ворег, создатель звуко- 
вой дорожки к М/агсгаЯ 


Демо-версия игры, озвученная 
голосом Ворег, была показана на 
летней выставке бытовой элек- 
тронной аппаратуры в Чикаго в 
1994 году. У А№еп появилась в0з- 
можность продемонстрировать иг- 
ру коллегам, и он решил показать 
ее в Сопдог Емейаттепь, компа- 


— каждый хотел работать в фирме, 
сделавшей \ММагсгай, — рассказыва- 
ет Мке. — Так какталантливых про- 
граммистов в области игр немного, 
мы с АПеп поменяли политику при- 
влечения людей на работу. При- 
шедший к нам должен был сам 
быть фанатом игр, он должен был 
рассказать нам о любимой игре, ее 
персонажах, ее особенностях. Да- 
же если Вы — известный художник, 


Руководители Сопдог/ВИ22аг4 Мой — Оаме Вгемк, Кеп М/- 


Мах Зспаеёег 


"Было какое-то взаимное 


притяжение между мной и 
АНеп”, — говорит Оауе Вгемс. 


но не играете в игры — Вы не буде- 
те приняты на работу”. 

Кроме того, в компании удалось 
сохранить непринужденную атмо- 
сферу в отношениях между сотруд- 
никами. Воб Зее, главный худож- 
ник проекта ОаЫо 1, объяснил нам, 
что новый человек, приходящий в 
фирму, должен быть не только про- 
фессионалом в своей области, нои 
уметь уживаться с людьми. 58е9 
Нефипа, дизайнер Олабю Й, сказал, 
что атмосфера в офисе настолько 
дружелюбна, что это привлекает 
новых и новых людей. "Обычно в 
компаниях, где я работал, когда от- 
мечали Рождество, я не мог дож- 
даться момента, когда можно будет 
уйти, потому что люди, собиравши- 
еся в этот день вместе, не выноси- 
ли друг друга. Когда на Рождество 
мы собрались в Вй2тагд, я впервые 
не испытывал того желания уйти 
как можно быстрее". 

Зная, что быстрый успех — это 
лишь половина успеха, Вага на- 
чала поиск новой концепции под 
игру. 

Итак, в январе 1995 года были 
начаты работы над новым проек- 
том: Мке, АПеп, а также их друзья 
из Сопдог задумали создать игру, в 
которой Вор, Воин и Маг сражают- 
ся с силами Зла в окрестностях го- 
рода Тристрам. Его рабочим назва- 
нием стало ОабЮ. 


Продолжение следует. 
Перевод: 
Комарова Наталья 
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# 


Катз (на заднем плане), Мах ЭсНаеег и Ман Ноизевоюег 


Самое приятное, что`игра эта’ на 


самом деле даже не локализа- 
ция, а самая настоящая и очень 
даже реальная... продукция.:) 


Делала ве наша (в-.российском смысле 
этого” слова) геймовая-компания  "Бука“ 
совместно с компьютерно-мультипликаци- 
онно-геймовой командой АММАПОМ 
СВАРНЮ$ ОЕЗСМ, а также с реальными 
актерами: Василием Ливановым и Витали- 
ем’Соломиным, в свое-время сыгравшими 
Верт Холмса и Е Ватсона в со- 


ответствующем фильме (впрочем, в итре 
заняты и другие актеры, но их имена не так 
известны и вряд ли вам о чем-то скажут). 

> Само собой, описать весь сюжет можно 
и в-двух словах, однако, данный процесс 
скорее всего займет даже гораздо больше 
времени, чем рассказ обо всех шагах по 
задуманному разработчиками ` сюжетному 
мостику, так что, для экономии времени, я 
лучше расскажу вам, как все это нужно про- 


чинается все мультиком.. 

Мориарти как бы умер... Умирал долго и 
красиво... Мультипликационно даже... Но, 
как оказалось, не до Хон. Упав с обрыва, 
пристал” кберегу, 

оказалась на странно» 
го ‘Вида знаке. Какоказалось, знаке магиче- 
ском. После недолгого преобразования су- 
Г только воскре- 


сает ИЗ мертвых, он становится асрищиы 


Е И теперь, сн Готов мстить... 


Надли? ‚Забираем! 

т азету читаем, потом идем ч 
на задний двор. Это еще <то?! 
нищий? 

"Ну да ладно, не полицияже мы... Бесе- 


дуем с беднягой и снова возвращаемся в 1 
ДОМ (кстати, еспи не читать газету, погово- _ 


— пока что мы играем исключительно за 


мистера р ть алотом снова © 


‚м буемв неё кота. Мышь в панике ур удаляет: 
`ся в неизвестном направлении. 


-Выясняем все; что возможно, и направ- 
‘ляемся к выходу Из Дома, 
"Открываем. дверь и, выйдя` на улицу, 


идем направо К аптеке, Тем разговариваем” 


Со. странным ТИПОМ: 9 имени Чарли. 

После окончания разговора на экране 
появляется Нечто вроде" “зажженной труб- 
Ки". ВЫПОЛНЯЮЩЕЙ функию' ждите загруз- 
ки” или ” это стоит обдумать". Кстати, по 
своей сути трубка и'предназначена для-то- 
го, чтобы геймер’ смог осмыслить Только 
что полученную информацию. Этакий на- 
мек на ключевые детали дела... Как только 
трубка исчезнет, снова поговорим с Чарли. 

Теперь, заходим в аптеку и разговарива- 
ем‘с её владельцем "Советуемся | с Ватсо- 


ном ‘по поводу рецепта: "Пытаемся отдать. 


аптекарю рецеят. ‘Аптекарь требует денег: 
Говорим с Ватсоном о деньгах. Ватсон жа- 
луется на отсутствие финансов. Рассмот- 
рим его повнимательней,в лупу. Принима- 
эмк ‚сведению все ‘увиденное и ‘возвраща» 
емся домой. 

Вспоминаем все: что увидели в лупу и... 
лезем в камин... 

А воти деньги! 

С тумбочки подбираем свежий номерга га- 
зЗеты, читаем и снова’в-аптеку, 

Отдаем аптекарю`деньги и получаем ва- 


2. 9 
зи Смотозть ний 


лерьянку. Выходим на ‘улицу и отдаем вале- 
рьянку Чарли. Получив`от Чарли кота, про- 
ходим направо, к музею. . 

Заходим внутрь и. направляемся прями- 
ком.в кабинет директора. Если вы до:бих 
пор не почитали второй экземпляр газеты 
— срочно почитайте, после чего поговори 
те. с директором на-все темы. 

НИЙ выходим из музея и направля- 


Суем руку в мышиную нору в ‘попытке 


Медвежатник: Ваша правда, 
ау нашего инспекторайхи 


скажу! Пусть лучше ден 
ТЬ НЯ пару, 


ЕЕ 


достать КЛЮЧ Не получается: Попробуем 
Это сделать с. помощью хлыста... 

Получив ключ, поднимаемся в комнату 
Холмса и открываем шкаф, используя све- 
жедобытый ключ. Отыщем внутри набор от- 
мычек и маскировку "под бомжа”. 

Тут же надеваем на себя всю эту рвань, 
Выходим на задний двор и говорим с Ни- 
щим. 

Теперь выбираемся на улицу, зовем кэб 
иедем к вашему брату Майкрофту Холмсу. 

В приемной Майкрофта разговариваем 
с его секретарем. Секретарь — редкий гад, 
и отказывается пустить нас к родному бра- 
ту. 3 

Внимательно рассмотрим лежащие на 
столе бумаги, после чего поделимся свби- 
ми соображениями с Ватсоном. 

Смотрим на бумаги на столе, после чего 
говорим с Ватсоном. 

После разговора кликаем по цветку на 
столе секретаря — Ватсон в это время смо- 
трит журнал секретаря. 

После разговора с Ватсоном отправля- 
емся в клуб, что находится между нашим 
домом и аптекой. 

Пройдя во вторую комнату клуба, разго- 
вариваем с сэром Мэлори (надеюсь, вы не 


и 


истер. Говорят, что у зас ест 
ди нету, ны дело, Тольк 
за по ИЦ скиекоп 
Ват ся. НЕРЖ. | 


забыли в самом начале захватить'Из дому 
визитку?). Е 

Обменявшись визитками с Мэлори, 
вновь отправляемся к Майкрофту. 

В приемной вручаем секретарю визитку 
Мэлори и Проходим в кабинет Майкрофта. 
Поговорив сним, отправляемся на набе- 
режнуюТемзы. ^ в 

Находим поблизости решетку и вскрыва- 
ем ее при помощи отмычек..- о решеткой — 
тоннель. Ныряем в. Него. 


на причал и идем в "полицейский участок, 
Разговариваем @ жлерком, Прокодим в 
кабинет Лестрейда. Поговор: синолеяо- 
ром, возвращаемся в приемную. _ 
Забираем со стола с лампой фотогра- 
фию медвежатника и проходим к камерам: 
По фотографии опознаем медвежатн 
говорим с ним и идем в паб, что справазат 
музея. Е. 
В пабе говорим сначала с барменом, по- 
том с пьяницей. Даем бармену деньги, поз. 
сле чего опять говорим с пьяницей. 


Показываем ему фотографию и возврая 


щаемся в полицейский участок к камерам. ^+ 


При на затылке - 
го Я вам нез 


‚ра, 


"ходим деньги. Возвращае 


} = пранльемоя -алжако. 


виртуальные радости 
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С гристрастием допросив медвежатни- 
находятся пропавшие день- 


Вернузшись к Лестрейду, разговарива- 
емсним, Прочитав досье на директора му- 
зея, ‚отправляемся, в музей. 

8 музее говорим с директором. Узнав 
адрес: Джосайи, отправляемся к нему. Го- 
ворим с бродягой — он отказывается помо- 
гать. : 

Разговариваем с Ватобном — Ватсон 
применяет действенное средство развязы- 
вания языка (Какое? Сами увидите"). 

Из мусорного бака извлекаем скрипич- 
НЫЙ футляр. Используем отмычки на двери. 
Вх хижину: Не обнаружив в ней. ни- 
Чего ин }врёсного выходим и отправляемся 
Домой. Проходим на’задний двор. Пытаем- 


` Ватсоном — получаем ре- 

цепт нарм ‚ Отправляемся в аптеку, * 
Отдаем аптекарю рецепт; Узнав: что`ну- 
жен корень’ белладонны, отправляемся к 
‚Забрав корень из горшка с 


В аптеку ‘даем корень алтекарю. Полу- 
‹ й пользуем их-на Холмса. 
к оворим с. ‘зомби, после чего отправля- 


`емся на набережную. 


скрипки ’на отпечатке в ‘стене — получаем 
скрипку Страдивари. _ 
Вновь используем на Холысе пилюли. 
Смотрим: ‘мультик... { 


Находим очередной номер Вет, Вы’ 


`МАТОЛЬНО Читаем, Е Ре Я у, 


Выходим на задний двор и разговарива- 


‘емснищим: Возвращаемся в доми идем в 


; ЯВ -НОЖ; ИДЕМ В ПОЛИЦИЮ. 
ом склерком. м ле- 


‘иначе — а не’выйдет). 
Используем заточенное перо на журнал 
‘посетителей (лежит справа от пе- 


Написав ‚записку Лестрейду, возвращя- 


земся АСМОЙ, 


Проходим в кухню и разговариваем с 
‚Мою Хадсон. 


^ правее к Майкрофту Холмсу. 
В приемной Майкрофта разговариваем 
‚с секретарем и проходим в кабинет. Разго- 


`” Отдаем рецейт, "Миссис Хадсон, но не. 
пременно в обмен на коньяк, Выходим в 


_ гостиную и используем коньяк на а 
де. 


В ве} говорим ‘с метрдотелем, Он со- 


_ общает, что для вступления в-клуб нужно 
а ‚заплатить вступительный взнос. С-деньга- 


УЕ отв, так что возвраща- 


тотиной рассматриваем 


” Ковент Но вру возле лестницы — 


Отдаем деньги метрдотелю проходим 


^ во вторую ‚конату и смсто 
зриком,. — а = | 


_ Две ч Чарли задание проследить за по- 


_ дозреваемым, Отправляемоя в паб. 


НО барменом. „Получив от. 


ворим с ‘барменом до упора”. р 


Посчитав, что Холмс с Ватсонои уже до 


р Ним. "Оказавимсь на Улице, ‘возеращае МС 


з бери ‘поднимаем с. пола: перчатку. От- 


эн 


ПЛ ЛО 


° Разговариваем с Чарли. Узнав, что По- 
трошитель уехал, а собаку схватили живо- 
деры, отправляемся на Собачий остров. 
Разговариваем с бродягой. Входим в хи- 
жину и пытаемся говорить. бородатым жи- 
водером. 
` Предлагаем бородатому деньги. Не до- 
бившись результата, используем на клетке 
с собакой отмычки. Отправляемся на вок- 
зал. 
Смотрим на расписание поездов (в ле- 


крапленые карты, возвращаемся и вновь 
предлагаем Миссис Хадсон сыграть. Выиг- 
рав, забираем копилку. В инвентори ис- 
пользуем хлыст на копилку, рассматриваем 
монетки с помощью лупы. Отправляемся в 
клуб. 

В клубе разговариваем с Эвплби. После 
разговора идем к Майкрофту. Проходим в 
кабинет Майкрофта и говорим сним. Полу- 
чив отказ, идем в полицию. 

Пройдя к Лестрейду, говорим с ним. По- 


зто парня звали Тутанхомоном, аты 


вой арке). Поговорив с Ватсоном, отправ- 
ляемся в полицию. 

Проходим в кабинет Лестрейда и гово- 
рим с ним. Используем на сейфе отмычки. 
‹ Используем дело Потрошителя на Холмса. 
-* Отправляемся обратно на вокзал. 

.‚ На вокзале используем деньги на. око- 
шечке средней кассы. Проходим вправо, к 
поезду. Отдаем билеты кондуктору и про- 
ходим в вагон. 

В Блэкхите идем вправо, в домик Потро- 
шителя (слева от костела). Говорим с По- 
трошителем. Предьявляем ему перчатку. 
Выходим и идем в дом викария (слева, с 
высокой трубой). 

Разговариваем с викарием. Выходим из 
дома и смотрим на его чердак. Лезем на 
чердак. Разговариваем с Алисой. 

Возвращаемся в дом Потрошителя и 
вновь говорим с ним. Выходим от Потро- 


шителя и идем вправо, к сидящей на доро- 


ге Собаке. Разговариваем с собакой:Г 
разговора идем до упоразвлево, ЗА 
И черепичной и. . 

> В доме разговарийй 
разговора ВНОВЬ 
теля, 


Используем книгу на Холмса, 
> После возвращения Вага из 5 Лондона 
с расшифрованным рецептом используем =; 


бище. 


ницу. Смотрим на книгу. Вновь 
на кладбище, кликаем по могила (ВтЯдит 
как простая прямоугольная плита). 
„ Выкопавкорень, идем 8 дом Парри, 
Вдоме Е, кликаем по колбам сп 


* Р кондуктору. Идем в вагон, ьч 


< Поговорив с Ватсоном на йе Разговариваем.с 
идем в костел, В костеле проходим в риз Выходим ‚Ув дома, 


о. т. в замок Баскервилей, 


лучив отказ, возвращаемся домой. Берем с 
обеденного стола конверт. Прочитав пись- 
мо, отправляемся на набережную. 

На набережной идем в тоннель. Пройдя 
до его конца, берем с земли нож Потроши- 
теля. 

Отправляемся вновь в полицию. 

Разговариваем с Лестрейдом. Идем к 
камерам. 

Разговариваем с викарием. о раз- 
говора идем к Майкрофту. Поговорив с 
Майкрофтом, ‚получаем записку и идем в 
клуб. Предьявляем Эпплби записку Май- 
крофта.: 

Поговорив с ним, показываем ему древ- 
ною монету. Идем в музей. 


Разговариваем со швейцаром. Так как. 
цвейцар не пускает без приглашения: 8037 _ 


мятая бумажка не 
равляемся домой, 


ИДиВ приглашение, 
з Предьявляем 


р ВСЕ 
С ей асов. роди к поезду и даем о 


Идем к замку Баскервиллей. В 


проходим в камйнный зал. Г я С 
рецент-на Холмса. Отправляемся на 3 Клад ром Генри. Е: Е 


Выходим из замка и идем 


ба 
‚до вонова овбрим с: Барриморои, 


ерем Консереную 
бака. Идем на болота. 


раную банку” голове 


плеснов веревку: 
© пола карту 


} Войдя ми майкрофту Холм, 


НН р. 


Говорим с викарием. Получив библию, 
возвращаемся в гостиную. Используем 
библию на собаке. 

Оказавшись в подвале, идем в туннель. 
Долго бродим по туннелю после чего ис- 
пользуем лупу на еле видимых следах на 
полу. Оказавшись возле убежища Мориар- 
ти, входим внутрь. 

Смотрим мультик... 


Берем конверт со стола, смотрим заши- 
фрованное письмо. Поднимаемся на вто- 
рой этаж, идем в комнату Ватсона. Погово- 
рив с Ватсоном, кликаем по его записям. 

Получив отказ, вновь говорим с Ватсо- 
ном. После возвращения Ватсона вновь го- 
ворим с ним, Еще раз говорим с Ватсо- 
НОМ... 

Прочитав записи и в очередной раз по- 
говорив с Ватсоном, идем в клуб. 

В клубе говорим с историком. Получив 
от него задание, идем на вокзал. На вокза- 
ле покупаем билеты и едем в Б 


Показываем главу из книги‘ историку. 
Как оказывается, нам нужны скрипка, ножи 
собака. Но учтите, что ИМЕННО в такой по- 
следовательности! 

Поговорив с Ватсоном,. отправляемся 
домой. 


В гостиной вновь используем Некроно-. 


микон на Холмса. Идем к Майкрофту. 


Поговорив с Майкрофтом; получаем: 


прошение в Скотланд-Ярд и отправляемся 
в ПОЛИЦИЮ. 


Говорим с Лестрейдом. Получив ордер, 
отправляемся в музей. Получив’ скрипку- 


Страдивари, отправляемся на вокзал, Ку- 
пив билеты, отправляемся в замок Баскер- 
виллей, 

Говорим с Бэрримором. Проходим в гос- 


тиную, говорим с леди Баскервилль. В каю-- 


те корабля отодвигаем урну справа. Подни- 
маем карту побережья. 
Говорим со стюардом, Показываем стю-- 
арду карту побережья. Идем влево, в салун. 
Разговариваем с ковбоем и барменом. 


Даем бармену деньги. Поговорим с бар-- 


меном, подходим к ковбою и разговарива- 


виртуальные радости 
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ем сним. 

Выходим из салуна и идем вправо, мимо 
оружейного магазина в джунгли. Ватсон в 
джунгли не пускает, поэтому идем в ору- 
жейный магазин. Теперь действуем очень 
аккуратно... Наводим курсор на витрину за 
спиной лавочника и чуть влево от него — 
курсор должен принять форму лупы. Клика- 
ем по витрине, после чего разговариваем с 
лавочником, 

Получив компас, выходим и идем в 
джунгли. Надо вызвать жреца. Играем на 
скрипке — жрец появляется. Говорим со 
жрецом. 

Поговорив, показываем жрецу нож По- 
трошителя. Получив амулет, дожидаемся, 
пока Холмс поговорит с Ватсоном. Идем в 
оружейный магазин, 

Говорим с лавочником о серебре (разго- 
вор возможен, только если Холмс погово- 
рил.с Ватсоном в лесу об отливке пули). 
"Смотрим на правую витрину за спиной ла- 
‘вочника — получаем серебряный канде- 
лябр. Выходим из магазина и идем к сидя- 
щему рядом с ним индейцу. 

‘Говорим с индейцем. Предлагаем ему 
табак в обмен на глину. Получив глину, 
вопоминаем о приглашении ковбоя и идем 
кнему в гости на ранчо (мимо оружейного 
магазина и далее}. 

Разговариваем с козбоем. Получив от 
него серебряную пулю, возвращаемся в 
джунгли: 

Вновь говорим со жрецом: Получив заго- 
воренную. пулю, идем вправо, в заброшен- 
ный город, Проходим вправо, до упора. 

Проходим к пирамиде. Подымаемся на 


пирамиду... 
Смотрим мультик... 
Воти все! 
ЗНепМап 
ЭЙеп{Мап@и. Бу 


Игра предоставлена 
компанией ”Бука” 


о 


Ватоби: Это о белдадонна, обыкновенная, Холмс, Уж вы-то должны знать, что из нее 
делают! Скольких ваших, клиентов отправил на тот свет этот цветочек? 


т 


Продолжение. 
Начало в № 11, 12 2000 г. 


5) В храме Бога воды. 

Куда же я попал? Это не одна из тех глубо- 
ких подземных шахт, где я имел честь про- 
гуляться ранее. Проход в это место был ог- 
ражден высокой каменной стеной, через ко- 
торую мне с таким трудом удалось пере- 
браться; эта странная надлись на языке На- 
ли — становилось ясно, что все, что меня 
здесь окружает, дело кропотливых рук ме- 
стных жителей, которые стремились защи- 
тить свою святыню от посторонних посети- 
телей. Здесь было довольно сыро, и лишь 
благодаря настенным Ффакелам коридор 
был неплохо освещен. 

Повернув за угол, я очутился в неболь- 
шом помещении. С противоположной сто- 
роны виднелась решетка, загораживающая 
проход вниз, а у потолка находилось что-то 
наподобие рычага. Прямо под ним в центре 
комнаты был миниатюрный бассейн, на дне 
которого я заметил деревянный плот. Ре- 
шетка не поддавалась, и стало очевидным, 
что он здесь вовсе не для красоты... впро- 
чем, как и рычаг на потолке. Но допрыгнуть 
до него отсюда не представлялось мне воз- 
можным. Не помогли и снайперские выст- 
релы из пистолета. 

"Дерево должно всплыть... потому что 
это ключ". Эти слова, прочитанные мною у 
входа сюда, — вот он, ключ к разгадке! По- 
чему не всплывает плот, ведь дерево легче 
воды?! Прыгнув в бассейн, я увидел, что с 
четырех краев он плотно прикреплен ко дну 
позеленевшими от старости цепями. 

Это не стало проблемой: четыре метких 
выстрела — и теперь было достаточно взо- 
браться на этот всплывший кусок дерева и 
дернуть за рычаг. Что я и сделал. 

С жутким скрипом решетка открылась — 
можно прыгать вниз. Не совсем удачным 
образом приземлившись (здесь было до- 
вольно высоко), я вскрикнул от боли, прон- 
зившей правую ногу. Справа опять виднел- 
ся водоем, судя по всему, обитаемый. Ну а 
слева... не может быть! 

Вуглу этого темного коридора на животе 
с опущенной вниз головой лежал... Скардж! 
Он не подавал признаков жизни, наверно, 
приземлился еще неудачней, чем я. Ну как 
такое могло прийти в голову: я ведь пре- 
красно знал, что лучших прыгунов, чем эти 
кровожадные хищники, не видел. До меня 
дошло: он не мертв. Он ПРИТВОРЯЕТСЯ! 


Моментально выхватив стингер, я открыл 
огонь по хитрецу. Мои предположения ока- 
зались правильными: уже через секунду 
хищник вскочил, забыв о всяком сне. Но бы- 
ло уже слишком поздно. Через минуту он 
уже был мертв по-настоящему. 

Изучив водоем справа и разобравшись с 
местными рыбками, у меня не оставалось 
выбора, как подняться наверх по упавшей 
балке. Эй, да это же старина Нали! Как иего 
другв прошлый раз, он зовет меня за собой 
и прямо на моих глазах открывает секрет- 
ную комнатку с такими необходимыми заря- 
дами для стингера. Пока я возился с амуни- 
цией, Нали завис в своеобразной позе ло- 
тоса в воздухе и, лишь я обернулся, прямо 
на моих глазах исчез! Я много необычных 


вещей повидал на этой планете, но это бы- 
ло что-то новенькое! По крайне мере, те- 
перь мне стало понятно, почему я так и не 
успел отблагодарить спасителя из шахты... 

Поднявшись на деревянном лифте, те- 


перь я находился в хорошо освещенной - 


комнате, в центре которой красовался ка- 
кой-то предмет. Ух ты, мне крупно повезло! 
В мои руки попало новое оружие — леген- 
дарный АЗМО — электронно-лучевая пушка, 
имеющая аж три разных режима стрельбы. 
Я до сих пор помню тот рассказ Фрэда о 
том, как он в одиночку с помощью этого 
орудия прорвался через толпу охранников, 
совершая свой первый побег. Судя по его 


словам, такая пушка в умелых руках творит 


чудеса. Первый режим — сильный одиноч- 
ный выстрел лучом — хорошо подходит для 
нейтрализации противника, находящегося 
на приличном расстоянии от тебя. Второй 
режим — с довольно высокой скорострель- 
ностью — АЗМО выпускает энергетические 
сгустки, которые при попадании в цель да- 
ют потрясающий эффект. Ну а третий — 
комбинация двух первых: сперва пускаешь 
сгусток, а потом в него попадаешь лучом. 
Как результат — любой противник в мгчове- 
ние ока разлетается на куски от образовав- 
шейся ярко-фиолетовой сферы. Проверим 
на Скарджах... 

Через пару минут мне представилась та- 
кая возможность. С трудом отыскав замас- 
кированную под выступающий кирпич кноп- 
ку от желто-золотистой двери, я лоб в лоб 


столкнулся с очередным хвостатым охран- 
ником. И хотя от двух выстрелов он смог 
ловко увернуться, третий стал для него ро- 
ковым. Дело мастера боится! Теперь я был 
силен, как никогда. 

Эта комната отличалась от предыдущих. 
Она была гораздо больше по размерам, а в 
другом конце виднелся проход, к моему со- 
жалению, закрытый каменной перегород- 
кой. Ага, да тут что-то написано... "Только 
воин, коснувшийся лица идола Бога воды, 
сможет пройти в этот храм". Вот оно что! 

Эти помещения — храм! 

Я и представить себе не мог, что мне 
придется столкнуться с разумной цивилиза- 
цией человекоподобных существ, даеще на 
заброшенной на другом конце галактики 


планете НаЙали. Но ведь это так, местные 
жители не только обладают примитивными 
орудиями труда и жилищами, но и имеют 
собственную религию и даже строят храмы! 
Если мне удастся встретить еще хотя бы од- 
ного живого Нали, я буду смотреть на него 
совершенно другими глазами. 

Ладно, придется искать это самое лицо 
идола Бога воды. Справа находилось до- 
вольно заметное отверстие в стене, через 
которое было не так просто пробраться. 
Пройдяеще несколько метров по узкому ко- 
ридору, я услышал какой-то шум. Это был 
голос Нали. Не-ет, мне сегодня слишком 
много везет! 

Все правильно, вот и он. Такой же четы- 
рехрукий и слегка глуповатый с виду. Еще 
раз повторив этот ставший уже привычным 
звук, он побежал по деревянному навесному 
мостику, который не внушал мне доверия. И 
лишь когда Нали отошел на приличное рас- 
стояние, я заметил, что мы здесь не одни. 

Прямо с противоположного конца мости- 
ка навстречу мне и моему приятелю... полз- 
лакакая-то рептилия, которую я не встречал 
раньше. Не успел я прицелиться из АЗМО, 
как тварюга спрыгнула вниз и я услышал 
всплеск воды. Но абориген словно не заме- 
тил ее и, добежав до другой стороны, оста- 
новился у надписи на стене и, заметив ме- 
ня, поклонился. Почему они делают это? До 
смерти боятся монстров и всячески стара- 
ются угодить мне, хотя я имею не менее во- 
инственный вид? 


Итак, передо мной очередной шедевр 
наскального искусства. На этот раз надпись 
гласила следующее: "Только воин, владею- 
щий тростью шести огней, сможет войти в 
церемониальную палату. Когда трость бу- 
дет в ваших руках, каменная печать подни- 
мется". И действительно: чуть левее нахо- 
дилась болышая каменная глыба, загоражи- 
вающая проход вперед, Что еще за трость 
шести огней? В любом случае дальше идти 
было некуда, и уменя просто не оставалось 
выбора, как прыгнуть вниз в озерцо, кото- 
рое недавно стало убежищем для неизвест- 
ного существа. 

И это было самой страшной ошибкой. 
Едва я успел выползти из воды, не одна, а 
две этих самых хвостатых рептилии устрои- 
ли самую настоящую засаду. Одна былауже 
в двух метрах и была готова вцепиться пе- 
репончатыми лапами мне в горло, другая же 
подходила справа, тем самым отрезая путь 
к отступлению. Я был окружен. 

Не знаю, как мне удалось успеть выхва- 
тить АЗМО. Я сделал ставку на отдачу, ибо 
прекрасно знал, что меткое попадание 
энергетическим пучком в противника не 
только наносит приличное повреждение, а 
еще и отбрасывает его далеко назад, тем 
самым увеличивая расстояние. Первый вы- 
стрел по рептилии навредил больше мне, 
чем ей, но главную задачу все же выполнил 
— теперь обе зверюги находились близко 
друг к другу и подальше от меня. Кто бы 
мне сказал, что помимо прекрасных харак- 
теристик для ближнего боя, они обладают и 
возможностью ведения дальнего! Один за 
другим полетели в меня комки какого-то ед- 
кого зеленого вещества, которые, промазав 
мимо своей цели, прилипали к стенам и 


противно шипели. Когда кончились заряды 
для АЗМО, я перешел на стингер, который 
великолепно завершил начатое. Через ми- 
нуту ихчешуйчатые тела больше не подава- 
ли признаков жизни. Судя по всему, эти су- 
щества очень опасны в воде, ибо больше 
напоминали водоплавающих. Но как они 
сюда попали? 

Каждое помещение в этом храме было 
настоящим произведением искусства. Вар- 
хитектуре присутствовали как элементы го- 
тики, так и свой, какой-то необъяснимый и 
непонятный стиль. Таким необычным для 
человеческого восприятия казалось сочета- 
ние бассейнов с многочисленными факела- 
ми, которые оставались единственными ис- 
точниками света в этих сырых каменных за- 
лах. Треск огня и журчание воды... Все 
здесь казалось мне таким загадочным и не- 
объяснимым, что порой я просто не верил, 
что смогу разгадать главную загадку этой 
святыни: найти эту "грость шести огней". Но 
вот еще на один шаг я стал ближе: для того 
чтобы коснуться лица идола Бога воды, бы- 
ло достаточно нажать на кнопку с его изоб- 
ражением. Справа стена была украшена 
еще одной надписью: "Храм Бога воды Чиз- 
ры заполнен водными змеями и демонами, 
которые пришли со звезд. Только мессия 
теперь сможет отчистить храм". 

"Демоны пришли со звезд"! Как я сразу 
не догадался! Бруты и Скарджи не детища 
этой планеты. Это захватчики, которые по- 
пали сюда с помощью... чего? Космическо- 
го корабля? Эти кровожадные убийцы? Нет, 
этого просто не может быты Я не хотел ве- 
рить, я пытался найти другое объяснение 
всего того, что меня окружало... и не нахо- 
дил. Я думал, что сражаюсь с животными, с 
хищниками, которых тут не больше пары со- 
тен, а оказалось, что пытаюсь уничтожить 
целую расу... Как же я был слеп! Ведь эта 
шахта, охраняемая Скарджами, была насто- 
ящим цехом для добычи энергетических та- 
ридиумных кристаллов... руками таких сла- 
бых и суеверных существ, как Нали... Я объ- 
явил захватчикам войну, еще сам не пони- 
мая, во что ввязался. Это объясняло все. 
Радушный прием меня местными жителями 
и их всяческие попытки помочь мне. Нена- 
висть Скарджей и стремление убить меня 
любой ценой. 

Да, все было именно так. Где-то недале- 
ко должен быть этот корабль, если он суще- 
ствует вообще. - х 

А уж сколькю там Скарджей, остается 
только догадываться. Ну а пока не мешало 


БТ 


бы выбраться из этого храма. Причем как 


можно скорее. 

Через несколько минут я вновь стоял у 
входа в храм, и на этот раз решетка уже бы- 
ла открыта. Вперед! Пройдя по скрипучим 
навесным мостикам и разобравшись еще с 
парочкой водяных змей, я был атакован ста- 
ей крупных стрекоз-мутантов. Несмотря на 
свой воинственный вид, насекомые не смог- 
ли нанести мне существенных потерь, разве 
что на пару патронов в магазине пистолета 
стало поменьше. И снова кнопка от громозд- 
ких, но необычно разукрашенных дверей 
была замаскирована под выступающий кир- 
пич. Медленно и с жутким скрежетом дверь 
начинает открываться и... только не это! 

Я уже забыл, как выглядит живой чело- 
век. Да, у меня был шанс полюбоваться на 
собственное отражение в зеркале, но... у 
меня еще не умерла надежа встретить 
здесь в живых себе подобного. Г в 

Возможно, этот человек, тело которё%, 7 
лежало у моих ног, еще час назад, так же, 
как ия, осторожно, шаг за шагом пробирал- 
ся по этому коридору. Но теперь для него 
все кончено... В его окровавленной руке 
был зажат универсальный переводчик — 
точно такой же, как и у меня, на зеленова- 
том экране которого я прочитал последние 
слова его хозяина: "Эти местные аборигены 
спрятали ракетную установку на алтаре, но 
она сильно охраняется саламандроподоб- 
ными монстрами. ”Трость шести огней" — 
кажется, так ее называют Нали. Я попробую 
пробраться вовнутрь сегодня ночью". А вот 
и ответ на главный вопрос. Шестиствольная 
ракетница — вот ключ от выхода из храма 
Бога воды! 

Радости моей не было конца, когда я, на- 
конец, нашел ее. Найти-то нашел, но как ее 
достать с алтаря высотой в 6 метров, со 
всех сторон окруженного водой? Ответ был 
написан на стене справа: "Трость шести ог- 
ней достанется только тому воину, которь* 
искупается в бассейне грома за обелиском 
небес”. Нет, это просто невозможно! Опять 
искать какой-то там бассейн и обязательно 
в нем искупаться, иначе я не воин! Опять 
придется все начинать с нуля... Хотел бы я 
поглядеть в глаза тому, кто придумал всю 
эту чушь. Хотя, похоже, у меня уже была та- 
кая возможность... 

Я беспощадно расправлялся с этими по- 
гаными змеями, которые были повсюду. Ис 
каким-то особым чувством надежды загля- 
дывал за каждый угол, жадно ища глазами 
тот “обелиск небес” или хоть что-то на него 


"это была главная свя АИ. 
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похожее. Надежда вновь овладела моей ду- 
шой, когда я оказался у высокой четырех- 
гранной пирамиды, каждая сторона которой 
была украшена древними надписями на 
языке Нали. 

Одна из них подтверждала мои догадки, 
что все-таки это обелиск небес, а вторая 
предупреждала об опасности, подстерега- 
ющей того, кто осмелится искупаться в бас- 
сейне грома. А что мне остается делать? 

Вскарабкавшись по’ полуразрушенной 
стене, я оказался в просторном зале. Про- 
тивоположную стену украшал высокий во- 
допад, необыкновенно чистая и прозрачная 
вода которого падала в просторный бас- 
сейн в центре. Это была главная святыня 
храма. У бассейна туда-сюда бродили пару 
Нали, не обращая на меня внимания и что- 
то болбоча на своем странном языке. И 
прежде чем переступить край святого бас- 
сейна, я прочитал еще одну надпись на сте- 
не; "Демоны спустились с небес на метал- 
лических колесницах, чтобы покарать нас за 
грехи". 

Да, теперь уже нет никаких сомнений. 
Где-то недалеко находится одна из таких 
"металлических колесниц” — вот почему вся 
местность буквально кишит Скарджами. А 
сколько всего кораблей на планете? Сколь- 
ко Скарджей прячутся в местных высокого- 
рьях и терроризируют местных жителей? 

Десятки, сотни, тысячи... А я всего лишь 
один. У меня одна жизнь, только один шанс 
вырваться из этого океана насилия. Ценой 
неимоверных усилий... 

Ндновременно со всплеском воды я ус- 
лышал гром и тотчас выскочил из воды. 
Мне было все равно, кто на этот раз посяг- 
нет на мою жизнь. Но это был всего лишь 
Скардж, и каким бы сильным и ловким он ни 
был, в одиночку он не мог сражаться со 
мной на равных. 

Демон мертв, пора обратиться и за обе- 
щанной наградой. Чуть не заблудившись в 
этом, кажущемся бесконечным, лабиринте 
помещений храма, я вновь стоял перед ал- 
тарем, хранящем главное сокровище храма 
— "трость шести огней” или просто ракетни- 
цу. Теперь достать ее смог бы даже ребенок: 
узкий, но все же мостик позволял взобрать- 
сяна шестиметровую высоту алтаря. Да, это 
она — шестистволка, настоящая ракетная 
установка, позволяющая одновременно 3а- 
пускать до шести ракет, причем разным спо- 
собом: хочешь "веером", а хочешь "пучком". 
Это оружие не против "мелких" Скарджей и 
Брутов, а против... впрочем, я пока не встре- 
чал врагов, заслуживающих такого внима- 

‚ но боюсь, что только пока... 

Теперь уже ничто не загораживало выход 
из храма. Как и было написано на стене, 
"когда трость будет в ваших руках, печать 
поднимется”. Обернувшись назад, только те- 
перь я понял, какое загадочное место поки- 
даю. Необычное хотя бы потому, что здесьне 
было ни одного помешения, где бы не было 
слышно журчания воды. Я узнал о том, что 
здесь было до моего прибьтия, пускай и за- 
платил за это большую цену. У меня до сих 
пор никак не могли вылететь из головы те 
слова, нацарапанные на стене одного из за- 
лов: "Только мессия сможет отчистить храм”. 
Ноя ведь действительно разобрался со всей 
нечистью, захватившей храм, пускай лишь 
для того, чтобы пробить себе путь дальше. 
Мессия... Я ведь всего лишь заключенный 
№849, чудом выживший после аварии ко- 
рабля "Вортекс Райкерс"! Но то уважение и 
желание Нали всячески помочь мне лишь 
подтверждали мои опасения. Они действи- 
тельно верят в меня! Только теперь я понял 
суровую истину, хотя и не хотел в нее верить. 
Бог сжалился над народом Нали и послал им 
защитника и освободителя, спровоцировав 
аварию ”Вортекс Райкерса”. Будья на любом 
другом корабле, он все равно бы разбился 
на планете НаПали. Только для того, чтобы я 
прошелчерез весь этот ад с оружием в руках 
и спас от гибели миролюбивую расу челове- 
коподобных существ. Это моя судьба, и нет 
смысла ей сопротивляться... как бы мне это- 
го ни хотелось. 

То Бе сопёпиед... 


Максим Абуховский 
тах_849@тай.ги 


виртуальные радостл 


И 


1, январь, 200 


много лучше, что дает 
ротивника, когда тот 
вой карты. Например, 
} играете с ‚установкой 


но настроить ‘экшен Ошаке ТА 
Агепа, чтобы выжать. из: 


рю Но все-таки по- 
- пробую ‘дать пару советов. Во время игры 
_ на Тоитеу 4 4 ‚гамму можно сделать чуть яр- 


‘жение эт ‘Замечательная: ВноБ ны 
юсь сделать картинку настолько. живой и. 


"Мойа. 
Всвоейигрея исйользую в Ив, так 
как лакая модель игрока наиболее заметна 
(разумеетея, при. включенной Функции” 
Чосетода6” в опциях игры). Установление 
: функции Чосетоде6” будет давать возмож- 


цу сказать, что мое окружение совершенно, 
но даю гарантию, что большинство людей, 
играющих на СРЦоитатей в; имеют по- 
добное. окружение, а-там люди умеют иг- 


Нато 


846х480. НОбТЬ научиться слущать все шумы и ворча- 
Разрешение:таких параметров‘ расширяет  нияпротивника. После игры в этих парамет- 
‘мое поле зрения по всей аренеи увеличи- вы придете`к выводу, что вы знаете, ь 


‚ Дает 


обороне. С более быстрой картинкой ваше 
искусство виртуального бойца будет несо- 


я использую 32-5, потому что”это дает 
мне улучшенное изображение настоящей 
игры Оиакей. При игре в 16-1, я ,Фактиче- 


Правильное расположение управления 
клавиш ‘является‘если не главной, то очень 
важной частью составления собственной 
‚ настройки экшена для СиаКе 11 Агепа. Для” 
‘примера вы можете использовать мою 
конфигурацию, Гоа, Ч. очень даже. 
неплоха: - : 

М = вора палец) 


ЗН = Увеличение (мизинец) 
Моицзе 1 = Атака 

Наиболее часто используемые виды 
оружия стоит установить удобней, чем ос- 
тальные, так как правильно выбранное ору- 
жие в момент атаки — залог успеха. Уста- 
новка должна быть примерно такой: 

1 = баипве 

2 = Масние бип 

С = Зирег ЗВоюип 

В = Степаде Еаилсвег 

Е = Воске 1 аипсйег 

Моизе 2 = Бомитд бип 

Х = Вайбип 

С = Разта бил 

Все эти настройки оружия очень легки и 
удобны. Конечно, некоторые клавиши легче 
нажать в порыве гнева на соперника, но 
все-таки быстрота переключения оружия 
зависит прежде всего от длины пальцев, 
как велика ваша игровая практика и на- 
сколько вы быстры. 

Все вышеперечисленные настройки вы 
можете подкорректировать под свой стиль 
ведения боя, но смотрите не переусердст- 
вуйте — ведь Джонатан Вендел как-никак 
чемпион мира. 


гие 


Подготовил и перевел 
Борис Самкович 
Иллюстрация автора 


покупаются снаряды для ваших.пу- 


„шек, причем в игре наличествуют 
“не только обычные ядра, еще есть 


Игра: Корсары (5еа 009$). Разработчик: Акелла. 
Издатель: 1С (Вееза ЗоНмаге). 
Жанр: Асбоп/Адуетиге/АРС зе Ъ 


Системные требования; Р 


В последнее время российские 
разработчики выпустили несколько 
глобальных релизов. Причем до- 
вольно неплохих. И одним из них 
является игра под названием "Кор- _ 
сары” от фирмы “Акелла”. Издава- 
ли же все это дело у нас известная 
контора "1С", а за бугром — не ме- 
нее известная Ветеча Зоймаге. А 
принадлежит эта игра к довольно 
популярной разновидности игр про 
пиратов... 

Подобные игры уже существуют 
давно. Начало им, пожалуй, поло- 
жила игра под названием Ргае$! 
Наверное, многие из игроков-ста- 
рожилов помнят эту игру, в которую 
большинство из них резалось еще 
на стареньких ЕС-ках. Это была 
первая ласточка, а вскоре стали по- 
являться подражатели, и многиез 
них довольно далеко р, 0%. 


обычным торговцем '\ зашибать 
деньгу, перевозя трюмы полные 
разнообразных товаров из порта в 
порт. Могли стать наемником на 
службе у какого-либо государства и 
зарабатывать на хлеб, выполняя 
поручение ваших хозяев. А могли 
стать просто пиратом и пополнять 
свой кошелек, грабя как первых, 
таки вторых. И так как одно друго- 
муне мешает, вы всегда могли за- 
ниматься всеми тремя видами дея- 
тельности, 
- В "Корсарах” вы можете зани- 
маться всем вышелеречисленным, 
и с этой позиции игра является 
продолжателем традиций, зало- 
женных знаменитыми Риаез. Са- 
мым глобальным отличием игры от 
всех предшественниц является гра- 
фика. Игра полностью трехмерна. 
-_ Итак, вы — молодой капитан Ни- 
колас Шарп, который с детства 
мечтал о карьере моряка. И, нако- 
нец, став капитаном небольшого 
торгового судна, отправляетесь на 
заработки. На пороге неспокойные 
времена, назревает война между 
Англией и Испанией, да и с Фран- 


-2-300/32.МЬ В. иь & 
УВАМ/165СОЗВОМ/ 650 м Зы 9 А а: 


цией отношения напряженные. По= 


добное время самое прибыльное 
для торгашей.. Они“могут непясхо > 
заработать. на военных ии т " 


„„Нои’риск возрастает. Вот и 
лас в самый первый свой рейс. 
грузом пороха былатако 

скими корабяям ‚Очнулся 6 
плену. Его продают”Вьре 
через некоторое, вре 
сколькими сообщниками бежит, 3а- 
хватив маленький Пинас. И в мыс- 
лях у него одно — месть. Он наме- 


рен попроси®ькорсарский патент у: 


. БЫ ООМСТИТЬ | испанцам 
за то, что би Фделали... 

как Вам начало? Довольно 
_ банда, не правда ли. В стиле 
‚ Кабитана Блада. Честно говоря, 
'про’вею игру можно сказать, что 
О в @иле того-то и того-то. Каж- 
г; дый ее момент в отдельности где- 
то и когда-то уже был реализован. 


_ жем. И: за это ‘действительно МОЖНО 
пожурить авторов, если бы не: “одно, 


”но”: они позаимствовали только” 


самое лучшее, о многих источниках, 
этих заимствований уже не вблом- 
няти их авторы. Так что, следуя по- 
словице о том, о вба’Вовое это 
хорошо забытое старое, МОЖНО С 
чистой совестью кабатьемто" Игра 
получилась весьма ‘оригинальной. 


Авторы дали`новую жизнь многим. 


старым идеям, и за это им большое 
спасибо. Конечнё Хотёлось бы уви- 
деть полноценныйремейк с учетом 
всех современных технолог ий, хотя 
бы тех самых Риаез, но, видно, не 
суждено... Не беда, "Корсары" это 
очень и очень неплохая им замена! 

В чем же суть игры? Обо всем йо 
порядку. Начинаем мы, находясьна 
улице города. В этой части игры мы 
видим нашего героя сзади, то есть 
вид от третьего лица, Движок игры 
неплохо справляется с отображе- 
нием улиц, домов, деревьев {хотя 
они здесь на редкость уродливы, за 
исключением пальм), всяческих 
мелких объектов (повозки, бочки, 
кучи мусора и прочее), а также ино- 
тда весьма многочисленных прохо- 


ма ны и хорошо анимирова- 
ны. Правда, здесь есть несколько 
исключений, например, анимация 


‚бега, на мой взгляд, плоховата [: 
“игре напрочь отсутствует Яицевая 


анимация. Конечно, неплохо было 
бы сделать для людей продвинутую 
мимику С использованием Мовоп 
Саруге, но это весьма трудоемко и 
дорогостояще, но лишить их мими- 
ки вообще, по-моему, это плохая 
идея. В игре достаточно много раз- 
говоров и делать из всех персона- 
жей игры чревовещателей не стои- 
ло. 


хо продуманы | и и достаточно. ‘инте- 
ресны.. Иногда в них даже про- 


‚скальзывает неплохой юмор. Что 


касается озвучки текста, то ее как 
таковой нету, то есть актеры не 
пройгрывают” каждую строчку диа- 
лога. Вместо этого, в начале разго- 
вора с каждым из персонажей ак- 
тер произносит только одну фразу, 
которая по идее авторов должна 


зв тих, умений. распространяются. на. 
весь экипаж в целом. Например, 


значение Меткости влияет, на- 
сколько точно ваши боубарлиры 
будут метить во врага, а’значение: 

Перезарядки — насколько бро 
они будут перезаряжать орудия и 
так далее, подробнее узнаете в са- 
мой игре. Ведь она на русском, не 
забыли? С получением нового 
уров... ранга, наш капитан получает 


тация—е 


отражать настроение и характер. 3 очка умений, которые он может 
это персонажа, например "Я" Га потратить на. развитие того или 

‘тобзй разловариваты”. Крох_ иного умения по своему выбору. 
} игреозвучено ещё не>* Кроме того, на значения умений 


сколько моментов. Например, в 
бою, когда вы пытаетесь стрелять 
из незаряженной батареи, актер 
произносит фразу, которая вам по- 
рядком надоест к концу игры, — 
"Орудия не готовы, капитан”. Или в 
режиме навигации вам иногда бу- 
дет истошно вопить “Вижу вым- 
пел”, "Земля!" и все такое прочее. 
Подобная озвучка присутствует при 
абордаже и при входе в город. Пол- 
ноценно же озвучены анимацион- 
ные сценки в игре. Их не очень 
много, но сделаны они достаточно 
хорошо, если учесть, что все они 
выполнены на движке игры. 

Так вот, мы находимся в городе. 
Это одна из важнейших частей иг- 


ры. В городах мы будем проводить "д 


треть всего игрового временизесли 
не больше. Здесь мы можемлог 
ворить с прохожими, и некоторые 
из них могут предложить нам пору- 


чение. Говоря игровым языком, 
здесь мы можем получить квесты, ^ 
выполняя которые, мы, естествен-- 


но, приобретаем опыт. Здесь нам 
открывается ЯРО’шная часть игры. 
У нашего героя присутствуют все 


признаки нормального героя ВРС. не т придется заботиться о.Нихе им 


Опыт он и есть опыт. Как мы знаем, 
он нужен для повышения уровня, 
здесь же он нужен для повышения 
в ранге, причем отсчет ведется не 
от 1-го ранга, а наоборот. Первый 
ранг — это наивысший уровень в 
игре, хотя я не могу утверждать это 
6 полной уверенностью, так как 
прошел игру, находясь еще на 6 


ранге, а восстановившись, ‘дабы. 


просто поиграть и пройти другую 
сюжетную линию {06 этом позже}, 
нахожусь пока на 4. Далее у него 
присутствуют многочисленные ха- 
рактеристики, называемые умения- 
ми, конечно, это не АО&О'шные си- 
ла, повкость и прочее, а вполне пи- 


ратско-моряцкие: Навигация, По- 


чинка, Коммерция, Меткость, Пере- 


зарядка, Координация, Фехтова-. 
‚ ние, Защита, Абордаж. Значения. 


влияют нанятые вами офицеры. В 
игре они аналог АБ&О’шным маги- 
ческим предметам (кольцам, аму- 
летам и т.п.). Всего в игре 6 типов 
офицеров, если можно так выра- 
ЗитьСя, -- это Боцман, Канонир, Су- 
довой врач, Плотник, Первый по- 
мощник, Казначей. Каждый из них 
влияет на различные параметры, 
причем на несколько и не всегда 
положительно. Например, первый 


мой канонир был слеп {) и давая =_ 


1 к Меткости, зато он даваьнепло- 
хой плюс ккобрдинации и защите и 
не требовай много на содержание. 


город. 
г найти в горо- 


ыы нужно, нахо- 


: ыдясь, в'аверне, переключиться в 


экрайбтазисвики, там будет кно- 


почка ”Нанять”. Простые матросы в 
ое,это лишь пушечноеймяво, нам 


не нужно еды, нужно только раз в 
месяц заплатить 5 золотых каждб- 
му, кстати, можно и не заплатить, 


‚зного.пострадаенваша. репу 


‚метр. Такзаето если хотите слыть 01, 
ИЧВьНИ рнем ! и Героем, нужно 
“исправно плати 
той ее части 
зарплаты, так. ак смертноеть в, эки- 
паже будет достаточно большой. 
Еще в таверне можно найти ‘За- 
работок, там, как правило, ‘втшива- 
ЮТСЯ капитаны кораблей, которым 
нужно сопровождение. Там же 
можно узнать последние слухи, ко- 
торые обычно связаны с некоторы- 
ми квестами или сюжетными лини- 
ями, коих в игре несколько. Одна из 


них — это поиск информации о ва- — 


шем отце, которого вы никогда неё’ 
знали, здесь вы выясните, что сын 
легендарного в прошлом пирата, 
который давным-давно таинствен- 
но исчез, и все такое прочее: "Кро- 

ме этого в игре можно поступить на 


службу к Англии, Испании (что, 


весьма интересно, учитывая завяз- 
ку...), Франции. Можно вступить в 
Свободное Братство, то есть всту- 
пить в ряды пиратов. 

Кроме таверны, в городе присут- 
ствует Магазин, где можно прику- 
пить товаров на продажу. Там же 


ее один ВР@'шный параз» 


‚команде, Варне 


книппели (два небольших ядра, 
связанные целью или стержнем), 
картечь и бомбы. У каждого из ти- 
пов снарядов свое применение и 
свои показатели повреждения, на- 
пример, картечь применяется для 
уничтожения вражесхой команды, 
что весьма удобно для аборлажа 
(правда, противник тоже может 
влепить залп картечью, и тогда 


придется идти на абордаж только с 


офицерами и капитаном, которые, 
похоже, неуязвимые). Еще в городе 
есть верфь, где можно починить ко- 
рабль или купить себе новый. В иг- 
„востат Уно Много типов кораб- 


‚ Лейгпричем некоторые из них при- 


сущи определенной нации, как 
Флюит для французов. Все корабли 
разделены на 5 классов, и 
ступность для покупки полнестью 
зависит от вашего ранга, так что в 
начале вам придется поплавать на 
всякой мелочи, зато под-Конец вы 
сможете управлять Громадным 
Бэтлшипом с командой из полтыся- 
чи человек и бортами, утыканными 
‚ орудийными портами. вене 
Еще одним из Возможных ЗДа- 


зний в городе является Дворец. Сие 
` сооружение присуще только для 


крузных и важных городов, и там 


вышая’ с кото. 
ера МОЖНО сеть ок”. 
лажнименно водворие горорё на 
островвХайрок, ГД МЫРЯВХоДИМСЯ 
сначала, можно получить англий- 
рсарский патент и присту- 


"ПИТЬ к службе его величеству. Там 


же-вам будут давать поручения, вы- 
палняя которые вы будете продви- 
ваться по английской сюжетной ли- 
= нии (к слову, весьма интересной) и 
в итоге станете губернатором ост- 
рова Хайрок и прилегающих коло- 
ний. Но чтобы достичь всего этого, 
вам придется плавать и сражаться, 
а это другая часть игры. 

Вот здесь-то и раскрывается все 
великолепие трехмерного движка 
Корсаров. При выходе в море ка- 
мера фиксируется на вашем кораб- 
ле. Нет, она не стоит на месте, но 
она и не полностью свободна. Вы 
можете во всей красе осмотреть 
ваш корабль, и это не пустые сле 
ва, так как модели кораблей в игре-\ 
выполнены просто отлично. Для 


желающих есть режим ходьбы по 


НеРое$ СПРОС: 


нятия (боевое и полные паруса). 


палубе Здесьмыкак. бы оказываеие»Направление-ветра указано на ми- 


емся в роли капитана, стоящего на 
палубе корабля. Вид из глаз —имы 
можем свободно перемещаться по 
кораблю. Конечно, фигурок матро- 
‚сов вы не увидите (это было бы уже 


4 7 слишком), но в полной мере ощу-, 


тить себя на корабле сможете. То- 


Зости пиеничобкий паквз», "так як 


морская к качка реёл 
достоверно. Море в 
ный разговор. Оно: 
верхность редко бывает спокойно. 
И корабль размеренно качается на 
волнах. А иногда можно попасть в 
настоящий шторм, когда палубу за- 
ливает ливень и волны поднимают- 
ся выше корабля, а с неба в море 
быют копья молний. Вы, наверно, 
уже догадались, что погода и время 
дня в игре реализованы на уровне. 

Так что эстеты могут полюбо- 
ваться туманом на рассвете или от- 
ражением лунного света на спокой- 
ной морской глади в полнолуние. 
Правда, туман туманом, но когда 
приходится сражаться в туман, тут 
^ ужне до красоты. 

Плаванье в игре реализовано 
достаточно просто. Вам не придет- 
ся часами бороздить морскую сти: 
хию. Вместо этого, включается ре- 
жим навигации, представляющий 
собой морскую карту, покрытую 
"туманом войны” неизвестных 
мест, и, ткнув в желаемое место 
мышкой, кораблик, символизирую- 
щий ваше местоположение, по пря- 
мой отправится к указанному мес- 
ту. По пути вас непременно ожида- 
ют остановки, при встрече с други- 
ми ‚кораблями или островом. По 
возможности вам будет предостав- 
лен выбор: приблизиться к кораб- 
лям или к острову либо плыть даль- 
ше. Иногда выбора не будет, вам 
просто сообщат, что на вас напал, к 
примеру, испанский корабль, и при 
нажатии ОК вы вернетесь к 30 
движку игры, 

Бой в игре достаточно сложен, 
хотя на первый взгляд таковым не 
выглядит. Вы выбираете тип снаря- 
да, затем ждете, пока пушки заря- 
дятся (специальные индикаторы 
вам помогут не пропустить этот мо- 
мент), поворачиваетесь нужным 
бортом, при этом следя по мини- 
карте, чтобы жертва была внутри 
конуса, символизирующего досяга- 
емость ваших орудий, и жмете 
огонь. Но при этом вам придется 
маневрировать, управлять паруса- 
ми, которые имеют 2 степени под- 


никарте. И противник тожене будет 
стоять на месте; он будет проделы= 
вать такие же операции. Если: вы 
желаете просто потопить ‘корабль, 
то нужно методично его обстрели- 
вать. Степень его повреждений вам 
позволит увидеть ваша подзорная 
труба, причем от ее качества зави- 
сит воянота информации о враге. 
Нуа еспи вы желаете взять его на 


ох а враг сегоне 
Зожняетсяй тут 


они поработать книппейями 
над вражескими парусами, карте- 
чью над его командой, затем всяче- 
скими ухищрениями подплыть к не- 
му вплотную и при этом самому ос- 
таться на плаву и не потопить вы- 
бранную жертву. 

После абордажа вам придется 
позаботиться об оставшейся коман- 
де, и здесь игра переходит в режим 
фехтования. В этом авторы неплохо 
постарались. Мы имеем 4 вида ата- 
ки, 4 вида ложных выпадов и два ви- 
да блока, так что любителям фехто- 
вания будет, с чем позабавиться. 
Кроме того, наличествует уста- 
лость... Но победа будет за нами! 
После захвата судна мы можем при- 
своить содержимое его трюма или 
просто забрать себе весь корабль. 

Кроме сражений с кораблями в 
открытом море, мы можем атаковать 
и города. Здесь все проще, но в то 
же время и сложнее. Здесь не при- 
дется много маневрировать, но зато 
взорвать форт гораздо сложнее, чем 
корабль. И за стенами форта солда- 
ты практически не несут людских по- 
терь, так что последующая схватка 
на улицах города будет очень слож- 
ной. И еще одна вещь усложняет иг- 
ру. Если вы повредите форт, взорве- 
те несколько огневых точек и затем 
сохранитесь, то после загрузки все 
повреждения исчезнут. Даже если 
вы полностью взорвете форт и со- 
хранитесь перед ипурмом, то после 
загрузки вы получите залп из всех 
орудий прямо в упор. Не знаю, глюк 
ли это или специально сделано, но 
сей факт весьма не радует. 

Тем не менее, игра очень хоро- 
ша. Она не так глобальна, как 
Ризез; но, естественно, выигрыва- 
ет в графике, а также в сюжете. На 
данный момент она, несомн 
является самой качебтвенывй трой 
подобного класса. Семь футов вам 
под килем (или сколько там?} и уда- 
чи, капитан. | 
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Вот уже 5 лет исполнилось Великой игре. Мало, 
кто видел хоть раз или играл в Негоез оЕ Мю 
апа Мадкс, но поверьте мне на слово — это была 
революция. Настолько необычной и новой каза- 
лась игроманам идея об игре про сказочный мир 
с фантастическими существами, настолько кра- 
сиво и безупречно для тех далеких времен была 
графика, что все чаще и чаще в разговорах меж- 
ду ними появлялись слова "мана” и "драконы", 
нежели "рокет лаунчер” или “броня”. После яви- 
лась вторая часть игры, не менее увлекательная, 
но более навороченная: новые виды замков, ус- 
ложненные навыки героев, более сложная систе- 
ма заклинаний. Именно вторая часть принесла 
наибольшую популярность игре. Люди попросту 
начинали сходить с ума (на моих глазах это слу- 
чилось с Женей), проводя в сказочном мире по 
24 часа в сутки — настолько затягивающими бы- 
ли сражения в других мирах. Компания-разра- 
ботчик гребла деньги лопатой, два раза подкинув 
жаждущим новых приключений игрокам продол- 
жения ко второй части. А после явился его Вели- 
чество 98 год. 

На прилавках тысяч магазинов во всех концах 
света засверкал Негоез о-МюЕапа Масюк 1. Тог- 
даигру ждали практически все, по очереди дежу- 
ря в магазинах с дисками. Новая часть игры бы- 
ла поставлена на фантастически красивый дви- 
жок, количество видов замков составило аж 8 
штук, а боевых существ стало более 120... Закли- 
нания разделили на магию четырех стихий: воды, 
огня, земли и воздуха; сюжет захватывал и не от- 
пускал игрока до самого конца. Количество кам- 
паний — 7 штук, в среднем по 6-7 сценариев в ка- 
ждой — нужно еще перечислять все эти достоин- 
ства? Эх, были денечки... 

Увидели свет продолжения: Агтадеддоп’5 
Ваде и ЭНадом о! Беа# — еще две восхититель- 
ные истории из мира Меча и Магии. Первое за- 
помнилось мне жуткой интересностью сценари- 
ев: например, в одном сценарии вам ну просто 
никак не избежать схватки вашими 40 Титанами 
против 7 вражеских отрядов по 500 Королев Нап 
Второе же продолжение, появившееся весной 
2000 года, добавило еще одно уникальное нов- 
шество: возможность собирать чудовищно силь- 
ные артефакты из слабых и бесполезных безде- 
лушек. Откуда бы еще мы узнали о некроманте 
Сандро, жаждущем поработить весь мир?! 

Нуасейчас речь пойдет об еще одном продук- 
те из серии этих замечательных игр, имя которо- 
му — Негоез Сигопюез. Где же привычное нам 
название "Негоез 1"? Но жаждущих чего-то ново- 
го вплане игрового процесса спешу успокоить — 
Негоез Сигопюе$ всего лишь набор новых сцена- 
риев к нашумевшей третьей части "Героев". 

Как и в предыдущих адд-ог’ах, в основе игры 
лежит сюжет. Повествование состоит из двух ча- 
стей, каждая — на отдельном диске. Из красоч- 
ной заставки первой части под названием "Вои- 
ны степей" мы узнаем имя нашего нового героя 
— бесстрашный воин-варвар Тарнум, поднявший 
свой народ, на борьбу за независимость против 
волшебников империи Бракадун. Вот вам и сю- 
жет — а кто ждал большего? В игровом меню 
сменилась лишь фоновая картинка, на которой 
теперь изображен Тарнум, командующий варвар- 
скими войсками. 


виртуальные рт 
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Ладно, начинаем играть. Сразу же перед нами 
открывается схема будущих приключений: 8 сце- 
нариев, плавно переходящих друг в друга. Сколь- 
ко-сколько? Восемь?!? Они что, издеваются, что 
ли? Нет, это просто неслыханная наглость! Для 
сравнения: "Возрождение Эрафии" — более 45, 
"Меч Армагеддона” — более 50, "Тень Смерти" — 
53... Мне продолжать? И это делает наша люби- 
мейшая компания 300... Просто обидно, и все 
тут. Утерев скупую слезу и выбрав уровень слож- 
ности с изображением шахматного короля, кли- 
каю кнопку "Начать"... Просмотрев еще одну за- 
ставку, взятую из того же "Меча Армагеддона”, 
но хотя бы с другим текстом, берусь за первый 
сценарий. 

Что-нибудь новое в процессе игры? Ага, раз- 
мечтались! Варварский замок, шахты повсюду, 
ресурсы всякие — лишь мордочка нового героя 
напоминает о том, что это не старый "Негоез". В 
первом сценарии противник продержался всего 
три недели, не оказывая никакого сопротивле- 
ния. "Ладно, — думаю, — первый сценарий все- 
гда самый легкий”. 

Опять старая заставка вводит нас в курс дела 
второго сценария. Но и он не продержался и по- 
лучаса... Злой и одержимый, хватаюсь за третий. 
Четвертый... Черт побери, что за детский сад! 
Разве это "Герои"?! Те самые, в которых на ”не- 
возможном” уровне сложности можно сутки на- 
пролет разрабатывать единственную правильную 
стратегию, приводящую тебя к победе? Где под- 
земелье, почему все карты не превышают 
размер “[агде", а противники на максимальном 
уровне сложности разбегаются во все стороны 
при виде твоего героя с хобгоблинами? 

Единственное, что продлевает и без того ко- 
роткий процесс прохождения игры — чтение сю- 
жета, кусочки которого всплывают каждый новый 
игровой день. Здесь ведется повествование от 
имени нашего главного героя — борца за свобо- 
дуварварских земель Тарнума. История действи- 
тельно интересная и постепенно сглаживает то 
первоначально-негативное впечатление об игре. 
Через два дня первый диск игры вместе с его во- 
семью сценариями можно отправлять в архив. 
Наградой за вашу терпеливость проходить всю 
эту элементарщину будет финальная заставка, на 
этот раз взятая из оригинальной кампании треть- 
их "Героев", которая расскажет о нелолгом прав- 
лении теперь уже короля Тарнума и его скорой 
кончине от рук Эрафийского генерала, пришед- 


шего сюда навести порядок. 
Беремся за второй диск под угрожающим на- 
званием ”Преисподняя”. Заставка вводит нас в 


курс дела следующих восьми сценариев — нако- 
нец-то разработчики придумали что-то ориги- 
нальное. Взяв за руку, смерть привела Тарнума в 
легендарный зал правосудия, чтобы он предстал 
перед древним советом. Благородные предки не 
сочли его достойным врат Рая и снова вернули в 
мир смертных искупить те грехи и злодеяния, ко- 
торые он совершил при восшествии на престол: 
теперь наш герой должен спасти душу короля 
Риона, похищенную силами зла и унесенную в 
Царство Мертвых. Но король Рион был именно 
тем человеком, который убил Тарнума в его зем- 
ной жизни. Теперь Тарнуму предстоит побороть 
собственную гордыню и спасти душу человека, 
убившего его. Неплохо, не правда ли? 

Если в первой истории вы сражались только 
варварскими войсками, здесь та же ситуация с 
рыцарскими. Тарнум постригся, отрастил усы и 
надел кольчугу — словно и не было славного коро- 
ля варваров. Три раза в неделю мы получаем 
письма от дочери Риона — Эллисон, вечно благо- 
дарной за нашу помощь. После второго сценария 
сюжет становится интригующим: все чаще наш ге- 
рой слышит от собственных солдат рассказы о 
войне с варварами, главными виновниками кото- 
рой стали его необдуманные поступки, зачастую 
сделанные в порыве ярости. Спасет Тарнум душу 
человека, убившего его, или нет, зависит от ваше- 
го собственного стиля игры и умения командо- 
вать. Но поверьте мне, если вы закалены в схват- 
ках под Эрафийскими знаменами, если прошли 
хотя бы пару кампаний Аптадед дот’ Ваде, то эти 
8 сценариев доставят вам лишь удовольствие го- 
няться за беззащитными противниками, якобы 
сражающихся на уровне трое”. 

Что касается перевода игры на русский язык 
славной компанией ”Бука”, то тут никаких претен- 
зий. Хотя вопросы о правильном названии каж- 
дого из более чем 120 боевых существ у вас мо- 
гут возникать в процессе игры. Как правильно: 
Бегемот или Чудище, Людоед или Огр — боюсь, 
уже никто точно не ответит. Мне кажется, было 
бы разумно оставить непереведенными названия 
юнитов и, таким образом, решить эту проблему. 

Играя в Негоез Сигогаез, складывается такое 
впечатление, что игра делалась на людей ни ра- 
зу не игравших ни в одну игру из этой серии: 
слишком уж простыми кажутся задания, глупо иг- 
рает компьютер, то и дело в процессе игры 
всплывают подсказки, поясняющие элементар- 
ные приемы игры. Да, возможно для начинающих 
— это идеальное решение. Ну а что же делать 
нам, опытным полководцам, знавшим радость 
побед и горечь поражений? Отдавать денежку за 
любой диск, а тем более два лишь из-за того, что 
на нем есть слово "Негоез"? Решать вам... 

Рекомендовать приобретать кому-то такую игру 
не рискну — побьют потом еще :... Все равно на- 
стоящие фанаты и без всяких рекомендаций отда- 
дуглюбые деньги за своих "Героев", что бы там ни 
писал этот критик-негодяй из ВР. Который, между 
прочим, и сам любит долгими зимними вечерами 
шаг за шагом вести своих драконов к победе. 


Р.5: Ну а настоящим полководцам, да и всем 
остальным, ничего не остается, кроме как поку- 
пать ВР и с надеждой искать в строке новостей 
лока еще непривычное словосочетание ”Негоез 
№, тем более что игра уже находится в разра- 
ботке. 


Максим Абуховский 
тах_849@тай. ги 

Игра для обзора 

предоставлена компанией ”Бука” 


Издатель/Разработчик: Руссо- 
бит-М. Жанр: Знаеду/\агдате. 
Системные требования: Р-200, 
32 МЬ Ват, \!т’95/98 


И все-таки я в очередной раз убеждаюсь, 
что в России умеют делать игры, причем иг- 
ры очень даже хорошего качества, которые 
превосходят зарубежные аналоги во много 
раз. И тому очередной пример от наших раз- 
работчиков — игра Противостояние 3. Как 
вы догадались, это третья часть когда-то на- 
шумевшей стратегии Противостояние. Во- 
обще третья часть игры в России могла и не 
выйти, т.к. права на издание по всему миру 
выкупила немецкая фирма СОМ (английское 
название игры — Зиддеп Эке). Спасла си- 
туацию компания Руссобит-М, которая при- 
ложила все силы, чтобы игра вышла в Рос- 
сии. Вообще игра должна была выйти еще 
прошлой весной, но, как всегда, по различ- 
ным причинам игру откладывали, и вышла 
она только осенью. С российским вариан- 
том игры, насколько известно, было очень 
много проблем, с локализациями, с издате- 
лем и т.п., поэтому мы могли бы и не уви- 
деть никакого Противостояния 3, если бы не 
нашелся издатель игры. В общем, я думаю, 
стоит отдельно поблагодарить наших разра- 
ботчиков и фирму "Руссобит-М" за то, что 
игра все-таки увидела свет в России. На 
этом можно прервать небольшое лиричес- 
кое отступление и приоткрыть тайну для тех, 
кто до сих пор не знает, что же представля- 
ет собой игра Противостояние 3. 

Прежде всего, стоит определиться с жан- 
ром игры. На первый взгляд это чистой во- 
ды стратегия, но, поиграв хотя бы парочку 
миссий, оказывается, что в игре присутству- 
ют элементы игр жанра магдате. Поэтому 
Противостояние 3 это ядреный сплав обык- 
новенной стратегии в реальном времени и 
классического только \магдате. А как изве- 
стно, магдате — это тактика, а тактика это 
такая нпука, где нужно действительно ду- 
мать, а не выделять всех в рамку и тупо ата- 
ковать непонятно что. Вообще ощущения от 
игры очень похожи на те, которые были в 
свое время от игры Согттапдоз. Сама же 
игра переносит нас в период Великой Оте- 
чественной Войны, и нам дают поучаство- 
вать в некоторых этапах этой страшной вой- 
ны человечества. Определившись с жанром, 
можно перейти и к самому игровому про- 
цессу. 


Пускай поближе подползет! 

Именно с таких слов начинается видео-ро- 
лик одной из первых миссий за Россию (хо- 
тя, во время Великой Отечественной войны 
был еще Советский Союз). Само видео, ко- 
нечно, среднего качества, но как же красиво 
проходит эта сценка. По лесной дороге едет 
машина с немецкими солдатами, и, не заме- 
тив наш бетонный дот, потихоньку подъез- 
жает к нему, в машине на губной гармошке 
весело играет фриц. А в это время в доте 
сидит наш Иван, со словами "Пускай побли- 
же подползет, сука!" начинает палить из пу- 
лемета по немецкой машине с пехотой. По- 
сле чего из-за машины выезжает Тигр” и в 
упор расстреливает наш дот... После видео- 
ролика главнокомандующий рассказывает 
нам суть миссии и показывает все на карте, 
после чего мы оказываемся на месте”. 

Все очень красиво, настолько красиво, 
что хочется просто посмотреть на графику и 
ничего не делать, но надо воевать. Количе- 
ство войск в игре приблизительно можно 


приравнять к дивизии. Практически с первой 
миссии начинаешь понимать, что это не оче- 
редной С8С. Лично мне сразу не понрави- 
лось то, что практически отсутствуют какие- 
либо привязки к реальным датам войны и 
почти во всех миссиях не понятно, что же за 
бой ты ведешь. Но я расцениваю Противо- 
стояние 3 без всяких привязок к датам вой- 
ны, просто нужно полагать, что мы выполня- 
ем поставленную перед нами задачу. В Про- 
тивостоянии 3 предусмотрено три кампа- 
нии: за Русских, Немцев и Союзников. В 


каждой из кампаний уготовлено приблизи- 
тельно по 12 миссий. В принципе не много, 
но размеры миссий, особенно начиная с 
четвертой, пятой, просто потрясают. Как 
правило, задание сводится к тотальной за- 
чистке местности от противника любой це- 
ной. Но прежде чем миссия переходит в фа- 
зу зачистки, разработчики практически в 
каждой миссии подготовили массу сюрпри- 
зов для любителей нестандартных военных 
ситуаций. Например, взять первую миссию 
заРусских— нас высаживают на севере кар- 
ты, нужно очень бьстро заняться размини- 
рованием дороги для наших машин, затем 
очень быстро надо выбить немцев с неболь- 
шой горки, при этом захватив их станковые 
пулеметы, после чего немцы начинают свое 
наступление. Но, хорошю закрепившись на 
высоте, наши пулеметчики просто круто вы- 
носят гансов, после чего нужно объединить- 
ся снашими войсками на юге и спалить Не- 
мецкие склады из реактивных установок 
БМ-13, известных в простонародье как "Ка- 
тоша”. Если играть дальше, то различных 
радующих вещей в игре просто немеренно. 
Жаль вот только, что кампании не динамиче- 
ские, а статические, и еще, по-моему, юни- 
ты не переходят из одной миссии в другую, 
что весьма жаль, так как каждый солдат за 
миссию набирается опыта. Помимо основ- 
ных кампаний, вместе с игрой в комплекте 
идутеще илук 30 дополнительных миссий, в 
которые можно играть с компьютером или 
по модему с другом. 

Втретьем Противостоянии, как и почти во 
всех тактических играх, каждый солдат, а 
тем более танк или бронетранспортер, це- 
нится на вес золота, т.к. строить в игре ни- 
чего нельзя, а на выделение командованием 
дополнительных боевых соединений рас- 
считывать особо не приходится. Для того 
чтобы успешно пройти кампанию, необходи- 
мо постоянно думать и действовать почти по 
реальным законам войны. А законы войны 
ошибок не прощают, любая операция на 
войне требует разведки, поэтому в Противо- 
стоянии 3 невозможно пройти миссию, не 
разведав предварительно местность, и не- 
возможно сдержать прорыв, если неграмот- 


но расставить свои войска. Разработчикам 
Противостояния 3 очень хорошо удалось 
сбалансировать все войска. Поэтому, как я 
уже сказал, пройти игру, например, одними 
танками не удастся. В Противостоянии каж- 
дая единица техники или даже пехота не мо- 
жет успешно вести боевые действия без 
прикрытия остальных войск. Так, например, 
танк — юнит, конечно, мощный, но радиус 
его видимости небольшой, а что вы думали, 
командир танка через триплекс танкового 
прицела видит действительно недалеко. По- 
этому танковая атака без прикрытия пехоты 
практически безуспешна. Точно так же пехо- 
та с Мосинскими трехлинейками обречена 
на гибель без прикрытия бронеавтомобилей 
и пехоты с пулеметами. Для удержания важ- 
ных дорог или деревень в игре есть проти- 
вотанковые пушки, которые также обречены 
на гибель без прикрытия пехоты и легких 
танков. Одним словом, разработчикам уда- 
лось добиться очень сильного (читай, гра- 
мотного) баланса, который подтверждает, 
что один в поле не воин. Несмотря на огром- 
ное количество техники и огромной кучи 
разновидности пехоты, практически каждый 
юнит может делать то, что не может делать 
другой. За СССР, Германию и Америку 
представлены практически все основные 
виды бронетанковых войск и практически 
все виды стрелкового оружия пехоты в пе- 
риод Великой Отечественной войны. Здесь 
есть основные тяжелые, средние и легкие 
танки, бронетранспортеры и еще несколько 
разновидностей вспомогательных машин. 
Например, за СССР представлены такие 
танки, как Т-70, легендарный Т-34, тяжелый 
Клим Ворошилов (КВ-1), Иосиф Сталин 
(ИС-2), а из колесной техники в игре можно 
увидеть бронеавтомобиль БА-60 и грузови- 
ки Зис-5 нескольких модификаций (санитар- 
ный, ремонтный и транспортный). Кстати, на 
транспортный Зис-5 можно зацеплять раз- 
личные пушки и гаубицы, а также перево- 
зить минометы и станковые пулеметы. Кро- 
ме моторизированной техники в Противо- 
стоянии 3 представлена хорошая “коллек- 
ция” пушек; есть наша сорокапятка, леген- 
дарная 75 мм Зис-3, дивизионная 122 мм 
гаубица, противовоздушная зенитная уста- 
новка и еще 80 мм минометы, а также стан- 
ковые пулеметы... Все пушки на колесных 
шасси может таскать пехота. 

Теперь как раз и поговорим о пехоте, ее 
действительно много, вся пехота воюет ре- 
альным оружием того времени. Конечно, ос- 
новная масса пехоты ходит с трехлинейка- 
ми, в меныших количествах представлена 
пехота с ППШ (пистолет-пулемет системы 
Шлагина), ДЛ {Дегтярев — пехотный). Поми- 
мо простых смертных, в Противостоянии 3 
имеется и элита, к ней относятся офицеры с 
ТП (тульский Токарев), снайперы вроде с 
СВГхами (самозарядная винтовка Токаре- 
ва}, огнеметчики и противотанковые расче- 
ты, которые ходят с ПТРД (противотанковое 


ружье Дегтярева). Так что, как видно из вы- 
шесказанного, играть в игру очень интерес- 
но, так как возможна огромная куча тактиче- 
ских решений. 


Как все это выглядит 

Теперь поговорим собственно о графике. 
Стоит отметить, что разработчикам удалось 
очень сильно передать сходство техники с 
ее реальными прототипами. А все благода- 
ря стараниям наших разработчиков. Графи- 
ка в игре спрайтовая, но качество этой гра- 
фики очень хорошее. Если честно, то игр с 
такой графикой не было очень давно, всякие 
Вед Аеты 2, Тбепап Зип’ы и тому подобные 
проекты просто-напросто отдыхают (хотя, 
возможно, лучше выглядят только игры се- 
рии Се Сота. Проработка техники, 
солдат, пейзажей, домиков и т.п. просто на 
высоте. А какие взрывы: куски земли взлета- 
ютв небо и падают, а на месте взрыва оста- 
ется воронка, а если снаряд взорвался в во- 
де, то это вообще загляденье. 

Трудно это передать словами, это лучше 
увидеть. Пехота, казалось бы — ну что там 
маленький солдатик, но как же круго они 
прорисованы. Пехотинца с ПТРД можно лег- 
ко отличить от какого-то другого, офицеры 
тоже очень красивы, особенно во время 
стрельбы из пистолета, форма всех солдат 
соответствует настоящей, из подбитого тан- 
ка выбегает экипаж в темно-серых костюмах 
ив шлемах... А сколько же всяких деталей в 
игре проработано — взять, например, дере- 
венский колодец; при его взрыве оттуда на- 
чинает бить фонтан и слышно журчание во- 
ды. Или вот еще, при попадании в стог сена 
этот самый стог разносит на мелкие кусочки 
— ивсе это видно, на танках рвет гусеницы 
— и это тоже видно, дома разрушаются по- 
степенно, с каждым выстрелом дом поти- 
хоньку оседает и разваливается, а потом 
просто сгорает. На поле боя погибшие нику- 
да не исчезают, как это сделано во многих 
подобных играх, танки также остаются сто- 
ять там, где их подбили, а колесные машины 
поворачиваются не на одном месте, а едуг 
по дуге на поворотах. В общем, графика в 
Противостоянии 3 очень сильная иеще мож- 
но много говорить о ней, но, как известно, 
лучше самому все увидеть, поэтому посмот- 
рите на скриншоты. 


В тактике думать надо... 

А думать действительно надо, и не только 
человеку, но и компьютеру, так как если ком- 
пыютер будет тупой, то и думать не придет- 
ся. Искусственный интеллект в Противосто- 
янии 3 вообще хорош, есть, конечно, огрехи, 
но думать он может. Например, артиллерий- 
ского наводчика он вычисляет сразу, как 
только наша артиллерия вдарит по укреп. 
узлу, сразу же начинается поиск нашего на- 
водчика, так что расстрелять все войска 
противника, таким образом, не удастся. Во 
всех танковых атаках компьютер всегда за- 
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действует пехоту. Он также умеет чиниться и 
перевозить пушки, умеет отступать, когда 
понимает, что ему край, хана. В игре приме- 
няются скрипты, поэтому во многих миссиях 
для большего разнообразия сделаны все- 
возможные сценарии действия компьютера. 
В общем, "железный” интеллект игры не 
даст вам расслабиться на протяжении всей 


игры. 


Эк, макорочки бы! 

Именно такими фразами бросаются наши 
солдаты, когда им нечем заняться. Вообще 
звук в игре очень хорош. Не буду вдаваться 
в подробности, но все звуки выстрелов ит.п. 
сделаны, как в реальной жизни. Звуки боя 
очень впечатляют, а крики наших солдат, ти- 
па "За Сталина, в атаку!!", просто невероят- 
но круто звучат. Единственное нарекание, на 
мой взгляд, немцы и американцы говорят не 
на своем языке (как это было в демо-вер- 
сии), а на ломанном русском, что порой при- 
водит в ужасное бешенство. Зачем было пе- 
реводить немецких солдат, как же это тупо 
выглядит, но ничего не поделаешь, с этим 
приходится смириться. Хотя, может, это я 
такой привередливый, а остальным это, на- 
оборот, понравилось. Ну, а в целом звук 
очень даже хороший. 

Вот вроде бы и все, что я хотел расска- 
зать. Игра получилось хитовой, конечно, не 
без недостатков, но такие игры выходят 
очень редко, поэтому рекомендую ее купить 
всем, как простым игрокам, так и почитате- 
лям исторических игр и прочим любителям 
войн и оружия... 


@ локализации 

И еще хотелось бы рассказать о качестве 
локализации. Эх, и все-таки впечатление об 
игре немного подпортила наша локализа- 
ция, несмотря даже на то, что игру делали 
российские разработчики. Но начнем по по- 
рядку. Первое, что у меня вызвало нарека- 
ние— это перевод фашиков и гринго на рус- 
ский язык. Зачем это было сделано? Ведь с 
оригинальным звуком было бы лучше, во 
всяком случае, мне так кажется. Хотя кто-то 
может считать по-другому. Второе, более 
значительное и намного менее объяснимое. 
Итак, мы все знаем, что игра вышла на 2-х 
СО дисках. Сама игра на диске (харде) зани- 
мает 315 МЬ — это инсталляция с первого 
диска, все, остальное пространство на дис- 
ке, как я понял, выделено под музыкальные 
треки, которых в русской версии почему-то 
НЕТ. видимо, забыли записать. Сама игра 
идет без диска вообще, т.е. мультики (ви- 
деоролики} на диске есть, но они читаются с 
винчестера, хотя зачем записывать 200 МЫ 
мультиков на винчестер, когда можно их бы- 
ло бы читать с диска. Этого я до сих пор не 
понимаю. Идем дальше: что, вы думаете, на 
2-ом диске? А на нем все то же самое, что и 
на первом, только 800 КБ новых миссий (я 
повторяю 800 килобайт — их, что, нельзя бы- 
ло положить на первый диск? Ладно, на 2- 
ом диске есть еще демо-версия игры "Каза- 
ки”, но даже если “сложить” оба диски (объ- 
ем первого - объем второго), то получится, 
что все могло влезть на один диск. Музы- 
кальных треков нет ни на первом диске, ни 
на втором, а суммарный объем двух дисков 
около 650 Мб. 

В общем, с одной стороны локализация 
хороша и весь текст на русском и диалоги и 
т.п., но забыть записать музыкальные треки 
с игрой — это уже позор. Причем эти треки 
можно в игре выбрать, чтобы они играли, но 


х 


Что такое Еортша-1 \гшай 
СпатрюпзН р (РУС)? 

Это чемпионат Республики Беларусь 
по виртуальной "Формуле-1”, который 
будет проводиться в Минске второй 
год подряд. Этапы чемпионата прой- 
дут в компьютерном зале, оборудован- 
ном современными и высокопроизво- 
дительными РС, объединенными в 
сеть. Правила максимально приближе- 
ны к правилам РА и заложены в рамках 
компьютерной игровой программы, 
принятой и утвержденной в качестве 
основного носителя идеи чемпионата. 


Как будут проходить Ган- 
при? 

В установленное время пилоты — 
представители зарегистрированных 
команд-участниц — приступают к ква- 
лификации. Каждый участник имеет 
право на одну попытку (два зачетных 
круга) для установления лучшего вре- 
мени на круге. Продемонстрирован- 
ный результат каждого пилота будет 
отмечен в протоколе. После квалифи- 
кации состоится подведение итогов, и 
по лучшим результатам будут опреде- 
лены участники полуфинальных и фи- 
нальной гонок. Игроки, прошедшие 
квалификацию, рассаживаются за ком- 
пыютеры согласно утвержденной стар- 
товой решетке. 

Гонка и квалификация будут прово- 
диться на самом трудном уровне слож- 
ности. В гонке игрокам потребуется 
пройти определенную дистанцию (15% 
- полуфинале и 40% в финале от ре- 
альной дистанции каждой гонки). По- 
дробности расписаны в регламенте со- 
ревнований. 


БААМО РАХ 3 И ТЕСТЫ 


В рамках подготовки к новому сезону и 
ознакомлению с компьютерными си- 
муляторами гонок "Формулы-1” в фев- 
рале (суббота, 10 февраля с 9.00 — 
11.00, Клуб "СкайЛордс", ул. Полевая, 
28) будут проведены официальные те- 
сты (на трассах). Рядом находятся две 


остановки общественного транспорта: 
102; троллейбусы № 5, 20 или "Мага- 


зин "Ригонда” — автобусы № 82, 82л, 
93; троллейбусы № 15, 20, 24. 

За основу чемпионата-2001 года 
(после контактов с представителями 
команд и обмена мнениями} все-таки 
выбран симулятор Сгапд Рих 3 (логиче- 

ое и более реалистичное продолже- 
И всеми любимой и доступной иг- 
рушки СР2) и, в качестве запасной иг- 
ры, Мат Цр! 

Более того, все желающие (при на- 
личии компьютера, диска с игрой и 
возможности выхода в Интернет) смо- 
гут принять участие в заочном между- 
народном чемпионате. Подробности 
вы можете узнать у наших коллег и 
партнеров по ”"Формула-1: Русский 
проект” на сайте НИр:/Лмм\м.огапа- 
рихЗ.ги/ или Юр: /Лилллм.5ит- 
гаста.пеугу/. 

Если у вас есть, что предложить ор- 
ганизаторам на рассмотрение в каче- 
стве базовой игры для проведения 
чемпионата РУС-2001, то приносите с 
собой на тестовую сессию соответст- 
вующий компакт-диск. 

Первые тесты, состоявшиеся 20 ян- 
варя, главным образом были посвяще- 
ны установке игры СРЗ на компьютеры, 
отладке оборудования, обсуждению 


Результаты тестов 20 янвазя (клуб "СкайЛордс", Минск) 


регламента. Компания "Скай Системс” 
предоставила на тесты руль и педали, 
так что можно было попробовать со- 
владать с виртуальным болидом "Фор- 
мулы-1” на трассе с их помощью (полу- 
чалось, увы, далеко не у всех). Тесты 
выявили следующее: одни команды 
всерьез готовятся к новому чемпиона- 
ту, вовсю тренируются и многие из пи- 
лотов даже приобрели специальные 
джойстики (рули и педали), чтобы пол- 
ностью окунуться в мир виртуальной 
”Формулы-1"; другие команды только- 
только начинают подготовительный пе- 
риод кпервенству, ищут место для тре- 
нировок и пока показывают не самые 
высокие результаты на круге. Что дела- 
ют остальные команды — мы пока точ- 
но не знаем. По объективным причи- 
нам многие из заявленных в чемпиона- 
те пилотов не явились на тесты. 

Мы обращаемся прежде всего к ру- 
ководителям команд, которые заявле- 
ны в чемпионате и имеют вакантные 
места пилотов. Есть у нас талантливые 
молодые гонщики, не принимавшие 
участие в чемпионате прошлого года и 
не имеющие возможности (просто 
стеснены в средствах) выполнить еди- 
ные требования о регистрации новой 
команды. У вас есть право сделать за- 
мену и открыть путь к вершине моло- 
дым талантам. Вы также вправе рас- 
формировать заявленную команду (вы 
должны сообщить нам об этом офици- 
ально), но тогда она лишится всех зва- 
ний и привилегий и автоматически бу- 
дет снята с чемпионата. 


Выдержки из регламента 


1. Общие положения 


1.2. Общее руководство подготов- 
кой и проведением соревнования осу- 
ществляется Генеральным спонсором 
чемпионата, газетой "Автодайджест” и 
клубом "Автодром". 

1.3. Судейство каждого из этапов 
соревнований осуществляет судейская 
коллегия, назначенная в установлен- 
легии должен находиться как минимум 
один представитель Генерального 
спонсора чемпионата, газеты ”Авто- 
дайджест” и клуба "Автодром". 

2. Участники 

2.1. Кучастию в соревновании допу- 
скаются физические и юридические 
лица, выполнившие единые требова- 
ния (см. ниже), предъявляемые к участ- 
никам (в 2000 году чемпионат для уча- 
стников проводился без оплаты взно- 
са; команды, набравшие в ходе чемпи- 
оната хотя бы одно очко, на 2001 год 
были освобождены от уплаты взноса), 
прошедшие регистрацию и не имею- 
щие медицинских противопоказаний 
для работы за компьютером. 

2.2. Команда может состоять от од- 
ного до трех человек (два пилота+за- 
пасной, два пилота+директор команды 
ит.д.). Допускаются замены в составе 
команды между этапами, но невозмож- 
но выступление одного и того же участ- 
ника за разные команды. 

2.3. При судейском контроле перед, 
началом каждого этапа участники обя- 
заны предъявить документы, удостове- 
ряющие их личность, и назвать свой 
номер, полученный при регистрации 
команды. 

3. Ответственность 

3.1. Каждый участник подписью на 
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(3 25 {Самкович Б. Б.___|Скай Системс Зкубумете _[бгапа Рих 3 [Альберт Парк [Мегагеп [М№ те [№ те | 


бланке заявки подтверждает, что он 
обязуется не нарушать правил сорев- 
нований, выполнять решения судей- 
ского комитета и вести честную борь- 
бу. . 

3.2. Каждый участник в ‘случае порчи 
предоставленного ему на время сорев- 
нований в пользование оборудования 
несет материальную ответственность 
перед владельцем оборудования. 

3.3. Каждый участник имеет право 
отказаться от участия в соревновании в 
случае недомогания или иных причин. 

4. Правила поведения 

4.1. Участникам необходимо вести 
себя в рамках приличий. 

4.2. В точности и строго выполнять 
требования судейской коллегии. 

4.3. За несоблюдение правил участ- 
ники могут наказываться дисциплинар- 
ными замечаниями. Получение трех та- 
ких замечаний является поводом для 
рассмотрения судейской коллегии во- 
проса об исключении участника изчем- 
пионата. 

5. Реклама 

5.1. Все права на кино-, видео-, фо- 
тосъемки, а также освещение чемпио- 
ната регулируется соглашениями меж- 
ду Генеральным спонсором чемпиона- 
та, газетой ”Автодайджест”, клубом 
"Автодром", клубом компьютерных игр 
"Скай Лордс” и информационными 
спонсорами. 

5.2. Развертывание участниками и 
другими физическими лицами любой 
рекламы и рекламной торговли на мес- 
те проведения соревнования должно 
быть согласовано с организаторами 
чемпионата. 

6. Заезды и зачет 

6.1. Тренировки (практика) на трас- 
се Гран-при не проводятся. 

6.2. Отборочные заезды начинаются 
с квалификационной сессии. 

6.3. Во время квалификации каждый 
участник чемпионата для установления 
лучшего результата на круге имеет 
право на одну серию, состоящую из 

6.4. По результатам квалификации 
во второй круг соревнований выходит 
четырнадцать первых пилотов, которые 
образуют две группы для полуфиналь- 
ных заездов: состав первой груплы (1 
место — 3 место — 5 место — 7 место 
— 9 место — 11 место — 13 место}, вто- 
рой (2-4-6-8-10-12-14). 

6.5. В результате полуфинальных го- 
ночных заездов (15% дистанции гонки} 
при одновременном общем старте уча- 
стников в каждой отдельной группе оп- 
ределяется состав финала. Из каждой 
полуфинальной группы в финал напря- 
мую выходят по результатам гонки три 
лучших пилота, а седьмой участник фи- 
нала определяется по лучшему резуль- 
тату из двух пилотов, занявших в полу- 
финале четвертое место. 

6.6. По результатам финальной гон- 
ки (40% дистанции реального Гран- 
при) определяется победитель Гран- 
при и призеры. Соответственно рас- 
пределяются и очки: первое место — 
10 очков, второе — 6, третье — 4, чет- 
вертое -- 3, пятое — 2 ишестое — 1. 

7. Стартовые номера и по- 
рядок старта 

ТА. Стартовые номера участников 
чемпионата перед началом квалифика- 
ции каждого Гран-при соответствуют 
номерам, присвоенным им при регист- 
рации команды. 


Название команды 
Первый пилот: Ф.И.О. 
|дата рождения 

адрес 

телефон 

Второй пилот: Ф.И.О. 


Спонсор команды 


Юридический адрес 
телефон/факс 


7.2. Очередность стартов в каждой 
зачетной группе определяется к началу 
соревнования. 

8. Остановка соревнования 

8.1. Соревнование может быть оста- 
новлено в любой момент времени ре- 
шением судейской коллегии. Пилоты 
обязаны немедленно прекратить дви- 
жение и следовать указаниям судей. 

9. Протесты 

9.1. Протесты по окончании Гран- 
при подаются в письменной форме 
представителю судейской коллегии с 
указанием конкретных нарушений 
пунктов регламента соревнования до 
истечения 15 минут с момента оконча- 
ния финальной гонки и подлисываются 
директором команды. 

10. Награждение 

10.1. Победитель и призеры каждо- 
го этапа получают призы от Генераль- 
ного и иных спонсоров чемпионата. 

10.2. Победители РС в личном и ко- 
мандном зачетах награждаются специ- 
альными призами. 


Чемпионат ВаПу Угша! 
Снатриоп$Н-2001 

С интересным предложением к орга- 
низаторам чемпионата ЕОНМИГА-1 
МВАТИАК СНАМРОМЗНР обратились 
именитые реальные профессиональ- 
ные гонщики Республики Беларусь. В 
стороны пришли кмнению о необходи- 
мости проведения, наряду с виртуаль- 
ным первенством по "Формуле-1", по- 
добного чемпионата по ралли с ис- 
пользованием соответствующего до- 
полнительного компьютерного снаря- 
жения (педали, руль}! В качестве базо- 
вой игры чемпионата мы выбрали "Ко- 
лин МакРэй Вайу 2". Следите за наши- 
ми публикациями. 

Желающих реально помочь в прове- 
дении чемпионата РОВМИГА-1 МАТИАЕ 
СНАМРЮМ$НР, ВАШУ МАТУАЕ СНАМ- 
РОМЗНР и принять активное участие в 
работе экспертной группы просьба вы- 
слать факс с вашим предложением по 
факсу т. 238-40-00, 235-24-23 или по 
электронной почте на адрес: 
9 Качег@Е1.ти 


Новые пилоты и команды 

Несколько слов об условиях вхождения 
в состав участников чемпионата РОВ- 
МИА-1 МАТУАЕ СНАМРЮМЗНР. Еди- 
ным требованием для НОВЫХ команд и 
ПИЛОТОВ, их представляющих, будет 
наличие ПОДПИСКИ на газету "АВТО- 
ДАЙДЖЕСТ" на ПОЛУГОДИЕ 2001 года 
или "КОМПЬЮТЕРНУЮ ГАЗЕТУ" на ПО- 
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ЕС ЕЕ РЕЯ 


Обязуемся не нарушать правил, выполнять решения 
судейского комитета и вести честную борьб; 


ь ГОБМУГА-1 \АВТУАЕ СНАМРОМ$Н!Р-2001 


ЗАЯВКА на участие в РОВМИГА-1 МЕТИАЕ СНАМРЮМЗНР -2001 


ЛУГОДИЕ 2001 года, или "АВТОДАЙД- 
ЖЕСТ" на ТРИ МЕСЯЦА плюс "КОМ- 
ПЬЮТЕРНУЮ ГАЗЕТУ" на ТРИ МЕСЯ- 
ЦА. К примеру, для того чтобы зареги- 
стрироваться в чемпионате и внести 
свою команду в список участников, Вам 
необходимо создать ее из одного-двух 
человек (основные, призовые пилоты), 
придумать название (состоящее не 60- 
лее чем из трех слов и не совпадающее 
с действующими на сегодняшний день 
названиями команд в реальном чемпи- 
онате “Формулы-1"!), заполнить заявку 
(печатными буквами или разборчиво), 
приложить к ней одну-две (в зависимо- 
сти от количества пилотов в команде} 
копии подписной квитанции на газе- 
туы) и прислать к нам в редакцию 
(220037, г. Минск, а/я 131 с пометкой 
"РУС-2001"). 


Спонсоры новых команд 

Спонсором команды, принимающей 
участие в РОАМУГА-1 ММАТУАЕ СНАМ- 
РЮМЗНР, может стать любая органи- 
зация, частное или юридическое лицо, 
субъект хозяйствования, действующий 
согласно зарегистрированному Уставу 
и в рамках законов РБ. Единым требо- 
ванием для СПОНСОРОВ новых ко- 
манд и пилотов, их представляющих, 
будет наличие ПОДПИСКИ на газету 
2001 года или "КОМПЬЮТЕРНУЮ ГА- 


Специальные отметки (эта часть заполняется организаторами Е\С-2001): 
Дата получения заявки: Дата регистрации команды: 


ет радости 
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ЗЕТУ" на ПОЛУГОДИЕ 2001 года, или 
"АВТОДАЙДЖЕСТ” на ТРИ МЕСЯЦА 
плюс "КОМПЬЮТЕРНУЮ ГАЗЕТУ” на 
ТРИ МЕСЯЦА. 

Если у Вашей команды есть или по- 
явился СПОНСОР, которого Вы готовы 
представлять в рамках чемпионата (на 
этапах РУС; гонках; календаре и табли- 
цах чемпионата, регулярно публикуе- 
мых на страницах газеты “Автодайд- 
жест” и иных изданий СМИ; других ме- 
роприятий, проводимых организатора- 
ми Р/С; во время фотосессий и т.д.) в 
виде надписей на кепках, майках, 
одежде, то Вы имеете полное право 
внести торговую марку или наименова- 
ние Слонсора в название своей коман- 
ды, сделав его титульным. 

Кпримеру, для того чтобы зарегист- 
рироваться в чемпионате и внести свою 
команду со Спонсором в список участ- 
ников, Вам необходимо создать ее из 
одного-двух человек (основные, призо- 
вые пилоты), придумать название (со- 
стоящее не более чем из трех слов и не 
совпадающее с действующими на сего- 
дняшний день названиями команд в ре- 
альном чемпионате "Формулы-1”!), за- 
полнить заявку (печатными буквами или 
разборчиво), приложить к ней две-три 
(от пилотов и одна от Спонсора) копии 
подписной квитанции на газетуы) и 


а/я 131 с пометкой "РУС-2001". 


Участники чемпионата ЕОВМИЬА-1 МЕТЦАЕ СНАМРЮМ$НР-2001 
№ Пилот _ ____ [Комада [Спонсор | 
М Грамович Д.А.  [АТЕ Васта 
т И 
[3 Бобрович И.О. В ^^ ____ Ммиыбум 
4_Позняков И.Ф. _ в | 
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рехов И. Н. 
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в 2000 г. 

[10 марта _ Суббота [Гран-при Малайзии (Сепаяг) `` Мат ир! [9:00-12:00 [Грамович Д. А. 
Грамович Д. А. 
Бобрович И. О. 

5 мая [Суббота [Гран-при Австрии (А1-Ринг)___ `` |СгапаРих 3 [9:00-12:00 |Грамович Д.А. 

19 мая __ [Суббота [Гран-при Монако (Монте-Карло) `` |Сгапа Рих 3 |9:00-12:00 [Ррамович Д.А, | 
Ибиюня _ [Суббота [Гран-при Европы (Нюрбургрин `` |Сгала Рих 3 [9:00-12:00 [Кондрацкий В.Н. | 
Роговицкий М. В. 

[24 июля___ Суббота [Гран-при Германии (‹оккенхайм)_ `` |Сгапа Рих 3 [9:00-12:00 |БобровичИ_ © | 
М1 августа [Суббота [Гран-при Венгрии (Хунгароринг) _—___ |гапа Рих 3 |9:00-12:00 [ГрамовичД.А__ | 
Грамович Д. А. 
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Вам это ничего не напоминает? Берусь ут- 
верждать, что офицер-посредник и 
Вилдеоп Мачег — близнецы-братья, а на- 
стольные ролевые игры появились в дале- 
кие 1860-е — только про "экспу” тогда не 
знали, про монстров тоже. (Считалось, что 
последний демон эпохи и по совмести- 
тельству манчкин умер 5 мая 1821 г. в 
ссылке на острове св. Елены и звали его 
Наполеон Буонапарте). 

Если серьезно, то ммагдатез похожи на 
ролевые игры между двумя многочислен- 
ными партиями, где роль ДМа выполняет 
мануал с правилами, а цель игры — ВЫНЕ- 
СТИ вражескую партию! Чисто тактический 
размах впечатляет — многомиллиардные 
варианты решения одной и той же опера- 
ции! Поэтому \магдатез слишком часто 
сравнивают с шахматами — интеллекту- 
альный поединок двух полководцев, чест- 
ная интеллектуальная борьба двух умов и 
т.д. и т.п. Уверяю вас — это не так. Прооб- 
раз магдатез — древняя индийская такти- 
ческая игра чатуранга — в нее играли ин- 
дийские раджи. Каждая фишка изобража- 
ла определенный отряд — и была на него 
похожа. Кавалерию изображала фигурка 
всадника. боевых слонов — фигурка сло- 
ника; колесницу, пехоту — аналогичные 
фигурки. Самой слабой фигуркой была 
одинокая фигурка раджи, а самой сильной 
— фигурка его гвардии, конных ветеранов, 
закованных в броню и лихо носящихся по 
полю боя. Игра появилась около 5 в. н.э. и 
изображала встречное сражение за про- 
винцию — в нее играли четыре человека с 
четырьмя армиями — каждый начинал со 
своей стороны доски. Собственно потому 
ее так и назвали — "чатур” по-индийски — 
четыре, ”анга” — часть. Иранцы, которые 
играли в поздний вариант чатуранги (на 
двоих, на поле в 64 клетки), обозвали ее 
"шахтуранг” — а потом и просто "шахматы" 
(“убей шаха” — просто и понятно отражало 
тактику и цель игры: кто первый уничтожит 
вражеского полководца — тот и выиграл). 
Иранцы, как великие математики, взяли и 
выкинули из игры кубик, который каждый 
игрок кидал перед своим ходом, чтобы оп- 
ределить количество фишек, которые он 
сможет передвинуть. По мнению иранцев, 
фактор случайности только мешал и пор- 
тил игру. Так появились шахматы — и по- 
гиб первый миагдате. Потому что на поле 
боя фактор случайности решает очень 
многое (и делает игру непредсказуемой и 
интересной) — мудрые индусы это знали. 

В своем нынешнем виде современные 
магдатез получили широкое распростра- 
нение в США с середины 60-х годов 20 в. 
В 70-е увлечение \ммагдатез приобрело 
столь массовый повальный характер, что 
м’агдатез у янки — визитная карточка аме- 
риканского общественного стиля жизни 
наряду с Голливудом, американским спор- 
том (тем же бейсболом) и бродвейскими 
мюзиклами. Все американские м’агдате- 
чемпионаты потрясают массовостью и 
размахом. Особенности такой любви к 
магдатез заложены в американской наци- 
ональной психологии — самостоятельно 
проверить” правильность решений, при- 
нятых на высшем уровне — будь то десант 
в Нормандии или битва авианосцев при 
Мидуэе. Американская масс-медиа индус- 
трия поставила производство настольных 
игр — в первую очередь это были 
магдатез — на поток, и сейчас в этом ви- 
де бизнеса задействованы десятки компа- 
ний и тысячи людей. 

Говоря далее о магдатез, я буду иметь 
в виду именно ”коммерческие военно-ис- 
торические настольные игры” от Амаоп НИ, 
СМТ батез, ЭР/и других компаний. Их ос- 
новное отличие от профессиональных 
штабных военных игр — отсутствие гпо- 
средника. Вместо него выступают правила 
— 0т4 до 300 страниц документации, кото- 
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\М/агдатез и ВРС имеют так много общего, что иной раз можно запутаться, Прообраз современных на- 
стольных магдатез$ — штабные тактические учения. Они впервые стали проводиться в 1860-70 годах, 
когда численность средней европейской армии (в военное время) стабильно перевалила отметку 200 000 
человек. Проводить реальные учения на случай войны — с финансовой точки зрения равносильно насто- 
ящей войне (сроком на 2-3 недели). Но готовиться к войне и прорабатывать различные варианты втор- 
жения/контрнаступления стало насущной необходимостью. Выход был очевиден: штаб армии, который 
в ответе за-все планы и их реализацию, разбить на две группы, изолировать друг от друга и на неде- 
лю-другую устроить командные военно-тактические учения. Одна группа думает за противника, вторая 
— продумывает контрмеры. Функции третейского судьи берет на себя группа посредников — самых опыт- 
ных (высших боевых) офицеров, которые дают вводную ситуацию, следят за принимаемыми обеими 
группами решениями, отвечают (или уклоняются) на вопросы обеих групп, описывают развитие вообра- 
жаемой ситуации, исходя из таблиц передвижения армий, корпусов и дивизий, таблиц снабжения, во- 
оружения, учитывают вероятную погоду, разлив рек или засуху, скрупулезно отслеживают по реальной 
карте воображаемые передвижения полков и дивизий, прикидывают возможные обломы и нестыковки. 
За ними — всегда последнее решение, с офицерами-посредниками не спорят. 


рую достаточно просто прочесть и сразу 
приступить к игре. В комплект любого 
\магоагез обязательно входит карта — как 
правило, изображение реального участка 
местности площадью от десятка (Ватер- 
лоо) до сотни (Нормандия) квадратных ки- 
лометров, с наложенной сверху сеткой из 
шестиугольников — хексагонов. При со- 
здании карт авторы игры используют дан- 
ные азрофотосъемки, исторические архи- 
вы — так что потом по этой карте можно 
изучать военную историю. 

Кроме того, в набор обязательно входят 
фишки, представляющие реальные бое- 
вые части, участвовавшие в сражении или 
кампании. Фишки — картонные квадратики 
2х2см. на них указывается национальная 
принадлежность к той или иной армии, 
суммарная сила отряда (выражена одной 
цифрой с учетом численности отряда, его 
рода войск, типа вооружения, качества ко- 
мандного состава) и движение — тоже од- 
ной суммарной цифрой, учитывающей 
способ передвижения части — пешком или 
на лошадях, умение организовывать марш 
или развертывание. 

Также обычно указывается мораль под- 
разделения или его Тгоор Оиайу. Главным 
связующим звеном этой системы выступа- 
ют правила, именно от них зависит слож- 
ность и реалистичность игры — и уровень 
подробности информации на фишках. 

Последнее, что обычно входит в набор — 
дайсы или кабы и таблицы модификаторов. 
Разные системы используют и разные кабы 
— 9100, 920, 910, 96 — последние два наи- 
более чаще встречаются. Таблицы делятся 
на три наиболее распространенные груп- 
пы: таблица перемещения отряда по раз- 
личным типам местности, таблица огня и 
таблица ближнего боя. Обычно игрок кида- 
ет каб; ищет в таблице ближнего боя пере- 
сечение двух столбиов — соотношения сил 
атакующего и обороняющегося отрядов 
{6:1, 5:1, 3:2, 1:1, 1:4 ит.д.) и того, что вы- 
пало на дайсе. В таблице написан заранее 
продуманный разработчиками игры ре- 
зультат: атакующий уничтожен или оборо- 
няющийся дезорганизован и бежит ит.д. 

Различные варианты и издания одной и 
той же игры могут содержать разные таб- 
лицы столкновения. 

Европейские разработчики настольных 
игр (англичане и французы, затем немцы) 
сделали изначально ставку на солдатиков 
— игровые миниатюры. Еще в середине 
80-х годов аналитики утверждали, что бума 


настольных \магдате в Европе не будет — 
здесь вам не Америка, европейцы тради- 
ционно предпочтут тактические игры с ис- 
пользованием настольной оловянной ми- 
ниатюры. Но в 90-е бум настольных 
магдатез начался и в Европе. Француз- 
ские фирмы выпускают сейчас настолько 
качественные \уагдатез, что успешно экс- 
портируют их в США. Список клубов игро- 
ков в магдатез, начатый в 1 номере изве- 
стнейшего французского журнала ”\Мае 
Мсв5", до сих пор пополняется (и конца и 
края не видно!}. 

В нашей стране все не так гладко — до 
сих пор нет журнала по магдатез, (даже у 
поляков есть свой журнал "Огадоп”), соб- 
ственные игры не выпускаются {если не 
считать рулезных публикаций в журнале 
Репетитор” и топорной советской игры 
"Полководец”). Но главное есть — огром- 
ное количество желающих "поваргамить- 
ся” — следовательно, все у нас впереди. В 
Москве летом 1998 г. прошел первый чем- 
пионат России по магдатез, в столице 
есть постоянно действующий клуб (по- 
дробности — на сайте млмм. деп!аб.пл). В 
каждом крупном городе есть десяток-дру- 
гой сочувствующих — движение по 
магдатез у нас только набирает свои 0обо- 
роты. У вас есть шанс в этом поучаство- 
вать. 


Уагатез: 

Попытка классификации 

Начну с аксиомы: все магдатез делятся на 
две группы — исторические и неисториче- 
ские (атазу, научно-фантастические и 
просто прикольные). 

\\/агдатез изначально задумывались как 
исторические баталии и кампании, чтобы 
любой желающий мог вообразить себя На- 
полеоном или Роммелем и на кухонном 
столе прожить с ним неповторимый миг 
славы — когда враг бежит, трубят победу! 
(Чем не ролевая игра — отыгрыш роли на- 
лицо). Само собой подразумевается, что 
человек, играющий в магдатез, интересу- 
ется военной историей и знает детали и по- 
дробности любимого сражения. Верно и 
обратное утверждение: интерес к военной 
истории может появиться после игры с 
другом в магдате. Обычно в правилах игры 
приводится краткая историческая справка, 
но всегда хочется знать больше. Потом че- 
ловек начинает задумываться: а что, если? 
Сначала вопросы носят вполне историчес- 
кий характер: а что было бы, если Груши 


успел бы на поле Ватерлоо раньше Блюхе- 
ра? Французские рыцари не стали бы по- 
роть горячку и торопиться и атаковали анг- 
личан при Креси не вечером того дня, а на 
следующее утро? Мудрые разработчики 
обычно включают в набор правил несколь- 
ко сценариев “А если?” Выпускаются до- 
полнительные наборы и переиздаются ста- 
рые игры. Но, как оказалось, этого было 
мало. В конце 60-х в мир магдатез ворвал- 
ся Толкиен, а затем — научная фантастика 
— ипоявились неисторические магдатез — 
правила от исторических отличались мало 
(иногда совсем не отличались}, а вот миры 
— отличались разительно! 

Когда в середине 90-х вторая (или даже 
третья) волна магдатез прокатилась по 
земному шарику (исключая, конечно, Рос- 
сию и нас с вами), выяснилось, что 
магдатез исторических и неисторических 
примерно поровну. Выпускают их уже не 
маленькие фирмы из двух-трех человек 
(тиражом 100 — 1000 экз.), а мегакорпора- 
ции (типа РАЗА или Назбго) тиражами 100 
000 — 200 000 экземпляров. Ведутся слож- 
ные маркетинговые исследования, игры 
бета-тестируются в закрытых клубах — и в 
результате уже появляются прикольные 
\магдатез (а как иначе обзывать военные 
игры на основе Покемона или Нпа!Раау?). 

Но мы, старики, никогда не поддадимся 
на их дешевые покемонские заморочки и 
продолжаем в стотысячный раз мрачно 
штурмовать Шевардинский редут. Почему? 
Потому что интересно. 

Сочетание продуманной реалистичной 
игровой системы и человеческого интел- 
лекта в результате могут прорвать первич- 
ный мир— иВы уже на холме, отдаете при- 
казания адьютантам, а впереди, на излете, 
шлепаются ядра, сквозь пороховой дым 
видны марширующие колонны, или Вы вы- 
совываетесь из люка командирского танка, 
чтобы проорать взводу панцергренадер 
СС: "Вон втом доме поганые янки прячутся 
со своими базуками — ПРОВЕРЬТЕ ТАМ 
ВСЕ, РЕБЯТА!!” (Главное — не забыть на 
время игры убрать домашних с кухни). По 
моему личному убеждению, настоящий, хо- 
роший магдате создает атмосферу не ху- 
же настольной ролевки — требуется недю- 
жинное воображение, чтобы в картонных 
квадратиках увидеть марширующие бата- 
ЛЬОНЫ И ПОЛКИ. 

Второй признак, по которому классифи- 
цируют магдатез, — все они четко делятся 
на две группы: боксовые и коллекционные. 


Вох-магдатез состоят из одной короб- 
ки, в которой есть все для игры: правила, 
карта, фишки, дайсы и таблицы. Вох обыч- 
но посвящен какой-то одной битве или 
кампании. Иногда к наиболее удачным 
разработкам выпускают отдельные сцена- 
рии (и карты), но тогда их распространяют 
бесплатно среди купивших бокс или пере- 
издают игру целиком. Стоимость бокса (от 
ведущих компаний типа СМТ Сатез или 
Ауаюп НИ) — от 35 до 65 долларов. 

Коллекционные м“агдагез, другими сло- 
вами — игра в солдатики. 

Профи называют их "миниатюрами", ис- 
пользуются фигурки М 1:72, М 1:300, но 
наибольшее распространение получили 
25мм и Зёмм фигурки. Они монтируются 
по 3-4 солдатика на одной подставке и 
изображают, в зависимости от правил, ро- 
ту, батальон или полк. 

Играют миниатюрами или на специаль- 
ных столах с пластиковыми шестиугольни- 
ками (по боксовым правилам), или на ма- 
кетах местности, используя различные ва- 
рианты правил и линейки для перемеще- 
ния фигурок и определения дальности ору- 
дийного/стрелкового огня. Наиболее вы- 
разительным и сбалансированным пред- 
ставителем вида коллекционных магдатез 
является на сегодняшний день 
\М/атагттег. Само собой, собирать армию 
солдатиков — дело долгое и дорогое (ред- 
кая фигурка может стоить 50-60 долла- 
ров!), но впечатляющее. Английский воен- 
ный историк № 1, Председатель Британ- 
ского Военно-Исторического Общества 
Дэвид Чандлер, специалист по наполе } .,“ ^ 
ке, собрал одну из самых больших кс... 
ций военной миниатюры. Французская ар- 
мия, собранная им, состоит из 9-ти корпу- 
сов (Великая Армия, 1805 г.} и занимает в 
длину более 30 метров — это при росте 
солдата в 25мм! Настоящие коллекционе- 
ры собирают свои армии всю жизнь. 

Третий и самый главный признак, по ко- 
торому делятся магдатез, — сложность, 
глубина охвата событий и уровень коман- 
дования. Тут уже имеет смысл поговорить 
особо, поподробнее. 

Условно \магдатез можно разбить на 
три уровня командования — на уровне от- 
ряда/подразделения, на уровне командо- 
вания батальоном/полком/дивизией и 
высший уровень — когда игрок управляет 
армией/фронтом/группой фронтов. Выс- 
ший уровень не означает °самый слож- 
ный”, наоборот, для удобства игры такой 
уровень максимально упрощен. Напротив, 
уровень командования отрядом/взводом 
по общему объему различных учить: №. 
щихся факторов является самым сложным. 

Вот тут и находится самое слабое место 
всех магоатез: чтобы быть реалистичным, 
настоящий магдате должен оперировать 
сотнями параметров, учитывать тысячи ме- 
лочей — и все должно быть впихнуто в ма- 
нуал (ДМа-то нет!). Нормальный человек 
не будет двадцать раз кидать кабы и про- 
водить дифференциальные вычисления, 
чтобы выяснить, попала "болванка" в его 
"Тигр” или рикошетировала от башни! Ему 
играть хочется. Но одержимому варгейме- 
ру все мало — вот и появляются переус- 
ложненные игровые системы (вот им — са- 
мое место на компьютерах!). 

Давайте порассуждаем вместе. Как са- 
мому придумать правила \магдате? Очень 
просто — каждого солдата изображает ми- 
ниатюра, простейшие правила боя: две 
фигурки столкнулись — кто выкинул на 
дайсе большее число — тот и выиграл. Не- 
реалистично? Правильно, один солдат — 
салага, другой ветеран, один вооружен 
двуручным мечом, другой — алебардой, 
один — в кожанке, другой — в латах, — что 
делать? Вводим систему характеристик 
(скорость движения по различным видам 
почвы, силу солдата/оружия, опытность, 


мораль) и вводим модификаторы. Полу- 
чился М/ататтег. 

Теперь представим что в отряде не 20- 
40 человек, а 500, таких отрядов — десят- 
ка два. Что теперь делать? За каждого ку- 
бик кидать? Начинаем мыслить абстракт- 
но. Пусть 500 солдат изображает картон- 
ный квадратик. Вводим среднюю силу от- 
ряда, скажем, один пункт силы — 100 чело- 
век; отряд из 500 ландскнехтов, вооружен- 
ных грозными алебардами, пусть имеет 
силу в 6 очков, отряд из 500 крестьян с ви- 
лами — оценим в 3 очка. 

В отряде будут потери? Обязательно. 
Как это выразить в картонном квадратике? 
Очень просто — когда в отряде потери, пе- 
реворачиваем его на другую сторону — и 
там вполовину уменьшенная сила, не 6 оч- 
ков, а 3. Много человек строем ходят мед- 
ленно — значит пусть полный отряд прохо- 
дит, скажем, за 10 минут (раунд б0я) — 
400м, а когда людей вполовину меньше — 
то 500м. Мораль нужна? Очень — потре- 
панный отряд может дрогнуть и побежать, 
но если он из ветеранов — то будет сра- 
жаться насмерть. Вводим мораль и тест на 
нее соответственно. У потрепанных отря- 
дов на другой стороне фишки мораль сни- 
зим на 1-2 пункта — и они будут чаще от- 
ступать. Реалистично? Вполне. Ура, мы 
только что придумали магдатез от СМТ 
Сатез и РИ. р 

Идем дальше. Мы командуем дивизия- 
ми. Мораль подразделения нужна? Нет, 
наверное. Предположим, во взводе деся- 
ток солдат струсили и побежали — взвод 
ослаблен, остальные уже колеблются — 

_зот и взвод побежал, второй — бежит вся 
рота. 

Из-за роты батальон разбит, там, где 
погиб батальон — там погиб и полк. Но что- 
бы вся дивизия побежала? Мораль не нуж- 
на — нужны только две цифры — сила от- 
ряда и скорость его передвижения. При- 
митивно? Отнюдь. Так рассчитываются все 
современные военные операции в штабах. 
Другое дело, что понадобится составлять 
таблицы разных модификаторов и снабже- 
ния — танковая дивизия может сидеть без 
снарядов или топлива по милости интен- 
дантов — так немцы проиграли Эль-Ала- 
мейн в 1942г 

Только в играх такого уровня кабы могут 
не понадобиться — фактор случайности 
очень мал. Поэтому они очень похожи на 
шахматы. И только они могут называться 
полноправными стратегиями. Все преды- 
дущие магдатез — тактические военные 
игры. Это значит, что они похожи на роле- 
вые игры — вы должны четко представлять, 
что ваши отряды могут на поле боя и чего 
НЕЛЬЗЯ допускать, знать сильные и сла- 
бые стороны пехоты, кавалерии и артилле- 
рии. 

Вкрасивых магдатез ("Ватерлоо" Кеви- 
на Зукера, "Велизарий” от СМТ) каждый 
отряд имеет характеристики, четко соот- 
ветствующие реальным, историческим; на 
каждого маршала и генерала заведена 
своя карточка с характеристиками (как кар- 
ты персов, только экспы не дакт). 

В принципе, любую сложную систему 
можно упростить, а простую — сделать 
сложной до чрезвычайности. Разработчики 
это учитывают и стараются выпустить не- 
сколько вариантов одного сражения. От 
простого (где-то даже примитивного), рас- 
считанного на быструю (час-полтора} игру, 
— до оперативного монстра, где число фи- 
шек — около 400, а собранная карта зани- 
мает площадь 1м2. Разрабатываются адап- 
тированные правила для новичков, услож- 
ненные — для ветеранов. Но по секрету 
скажу: все великое просто и изящно — и 
настоящие продуманные магдатез-систе- 
мы одинаково хороши и для новичков, и 
для ветеранов. 

Есть еще одно правило, справедливое 
для всех магдатез — ВСЕ они походовые. 
Но это очевидно. Как правило, для удобст- 
ва ходы разбиты на фазы. 

Но механика боя — отдельный разговор. 


Автор — СВао$ Ёог@ 
тгК@2р.Кибап.ги 
ВЫр: //млим. гра. пе*.ги/ 


Итак, в данной статье я хотел бы поднять 
вопрос эмуляции игровых консолей на РС. 
Зачем это нужно? Каждый человек сам вы- 
бирает, надо ему это или нет. У одних лю- 
дей просыпается чувство ностальгии, когда 
они играют в консольные игры на компью- 
тере, другие строго против. Ведь что такое 
приставка? Это большой телевизор, удоб- 
ный диван и два джойстика, подключенных 
к консоли. Затем садятся двое и запускают 
какой-нибудь файтинг. В таком состоянии 
двое играющих могут находиться практичес- 
ки до потери пульса. Ну а если все это пе- 
ренести на РС? Да, недоразумение получа- 
ется: вместо дивана — кресло или стул, 
монитор меньше телевизора, да и двое за 
компьютером — не то. Я, наверное, отно- 
шусь к третьему виду лиц, для которых 
эмуляция консоли на РС — это нечто боль- 
шее, чем ностальгические воспоминания, 
это проникновение совсем в’ другой мир, 
отличный как от реального, так и от ком- 
пьютерного. 


Что же скрывается за словом ”эмулятор"? Каждая консоль 
обладает собственной аппаратурной архитектурой и опе- 
рационной системой. Программа для приставки представ- 
ляет собой набор команд, распознаваемых и исполняемых 
процессором консоли. 

Эти команды совсем не совпадают с теми, которые об- 
рабатывают настольные компьютеры. Значит, следуя зако- 
нам логики, программа-эмулятор должна воссоздавать в 
оперативной памяти компьютера некий виртуальный ана- 
лог процессора приставки. Но можно пойти и другим пу- 
тем. Можно на лету перекомпилировать программу для 
консоли в код понятный РС и далее применять уже стан- 
дартные для РС методы обработки. 

Далее я буду излагать непосредственно о той или иной 
консоли и параллельно рассказывать о программе-эмуля- 
торе оной на РС. 


Миепоо 64 - 
Вышеназванная консоль является одной их самых старых, 
Из-за этого существуют некоторые неудобства. Если по- 
следующие, более современные консоли работают с дис- 
ками, то Миепдо — с картриджами, и поэтому в РС его ну 
никак не вставишь. По этой причине для воспроизведения 
игрушек №тепоо 64 на РС используются ВОМ`ы — отпе- 
чатки информации на картридже, оформленные в виде 
файла, совместимого с современными файловыми систе- 
мами. Отсюда вывод — если хотите играть на РС в игруш- 
ки от № тепдо 64, вам придется искать в Интернете эти 
многомегабайтные отпечатки, а затем скачивать. 

№ ги 64 (млм. петиб4.сот) — один из лучших эмуля- 
торов. За свои два года существования, по мнению заяд- 
лых приставочников, он приобрел статус лучшего кон- 
сольного симулятора как такового. Работа Мети 64 осно- 
вана на использовании АР! ОесЕ 30 в качестве графиче- 
ского интерфейса. Необходимо отметить тот факт, что 
лучше всего этот эмулятор работает с графическими 
картами от №моа. Мети 64 способен воспроизводить иг- 
ру в приличной трехмерной графике и в разрешениях 
вплоть до 1600х1200 — и это при том, что игры на 
Мпепоо 64 графикой похвастаться не могут. Плюс — бо- 
лее-менее сносный звук. Но есть у этого эмулятора и не- 
достаток. Дело в том, что настройка программы осуще- 
ствляется при помощи обыкновенного инициализацион- 
ного файла, который сообщает название КОМ'а и пара- 
метры, с которыми эмулятор должен его обрабатывать. 
Эта вседозволенность породила столько версий п!-фай- 


лов, написанных горе-кодерами, которые не удосужи- 
лись посоветоваться с авторами программы, что это не 
гарантирует того, что та или иная игра пойдет на вашем 
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РС. Официально же производителями поддерживается 
список игр чуть более ста наименований. 

Согп (м\млм.егийа.сот/сог) — следующий в нашем спи- 
ске эмулятор игр для платформы №тепдо 64. Необходимо 
отметить, что лучше всего он работает с видесадаптерами 
на чипсетах от З@х. Хотя это и не мешает ему запускаться 
на других видеокартах. Надо отдать должное Сот за то, 
что скорость ее работы максимально приближена по коли- 
честву 1рз к родной №тепдо 64. Хотя погрешности графи- 
ки в виде артефактов все-таки заметны. Впрочем, за ско- 
рость приходится платить. Для нормальной работы Сот 
требуется процессор Р!-300 и 96 Мб ВАМ. Есть у этого 
эмулятора и минусы. Первый — паршивое музыкальное со- 
провождение. Второй — идентичное Мети 64 обновление 
программы посредством ит-файлов, что, как я уже говорил 
выше, ведет к многочисленным неавторизированным об- 
новлениям программы и, как следствие, к сомнительной их 
работоспособности. Третий — твердая поддержка обеща- 
на только 26 играм. 
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Итак, подводя итог эмуляторам для Миепоо 64, хочется 
сказать, что все они распространяются бесплатно. Конеч- 
но, описанные выше программы не являются единственны- 
ми. Как я уже упоминал, за долгую жизнь платформы 
Мптепбо 64 эмуляторов оной на РС развелось уйма. Я лишь 
описал наиболее яркие и популярные из них. 


Зопу РаузЛаНоп 
Данная игровая консоль знаменита тем, что за ее не очень 
продолжительное существование на ее платформе вышло 
самое большое (по консольным меркам) количество игр. 
Расширению числа эмуляторов этой платформы способ- 
ствовал и тот фактор, что формат носителя имеет друже- 
ственный характер. Зопу выбрала для своих приставок 
почти обычный СО-ВОМ, отличающийся от применяемых 
на РС лишь химическим составом своих защитных слоев. 
Благодаря этому его рабочая сторона выглядит не сереб- 
ристо-зеркальной, как на компьютерных СО-ВОМ, или зе- 
леновато-синей, как у В/В\/-дисков, а глубоко черной (это 
один из важнейших признаков, по которому вы всегда от- 
личите родной диск для Раузавоп от поддельного). Но, 
как бы странно это ни казалось, на технические характери- 
стики носителя это практически не повлияло, и, загрузив 
диск с игрой для Зопу в 
привод компакт-дисков, вы 
легко сможете просмот- 
реть его содержимое. С 
одной стороны, это очень 
хорошо, с другой — произ- 
водители программного 
обеспечения поняли, что 
на этом можно хорошо за- 
рабатывать, и в связи с 
этим почти все эмуляторы 
Зопу Раучавоп платные. 


\Мпиа! 
(ммм. — мпиадатезай- 
оп.соп). Этот эмулятор 
был разработан компанией 
Соптщесйх. Первоначально 
она предназначалась толь- 
ко для пользователей ком- 
пьютеров Арре Маситюзй. 
Это, на мой взгляд, был до- 
вольно умный ход, т.к. всем 
известно то, что произво- 
дители компьютерных игр не сильно баловали последних 
игрушками для данной платформы. Но вскоре появились и 
версии для РС. К сожалению, не все игры поддерживают- 
ся этим эмулятором. Поэтому, прежде чем доставать диск 
с игрой, необходимо удостовериться, пойдет она или нет. 
Практически все игры идут на Миа! бате Завоп без ма- 
ло-мальских погрешностей, причем это касается не только 
графики, но и звука. Программа чрезвычайно проста в экс- 
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плуатации, практически не требует вмешательства игрока в 
свои настройки, а в дополнение к качественной графике 
она обеспечивает еще и более чем приличную скорость ра- 
боты. Все бы хорошо, но минусы у программы все-таки 
есть. Заключаются они в следующем: фиксированное раз- 
решение экрана; не поддерживаются ЗО-ускорители. 


Веет! (ммм. Ыеет.сот) — самый популярный эмулятор 
Зопу Раузавоп. Эта программа с очень долгой историей, 
на протяжении которой выходили все новые и новые вер- 
сии. На сегодняшний день это наиболее продвинутый эму- 
лятор. Программа поддерживает разрешение экрана до 
1600х1200 и прекрасно обрабатывает трехмерную графи- 
ку. Веегп! позволяет использовать в играх дополнительные 
устройства — мыши и аналоговые джойстики. 


’ Надо также отдать должное программистам за то, что их 
программа так хорошо работает с любым ЗО-ускорителем, 
не отдавая предпочтение для какого-то одного чипсета. 
Мало того, эмулятор довольно часто применяет возможно- 
сти современных технологий к тем играм, которые в ориги- 
нальной версии имели мало общего с трехмерной графи- 
кой. Со звуком обстоят дела чуть хуже. Иногда он становит- 
ся неравномерным и отрывается от видеоряда. Для того 
чтобы комфортно использовать этот эмулятор, вам понадо- 
бится компьютер РИ-300, 64 МЬ ВАМ. 


зева Огеатса$1 

К сожалению, в сети я не смог найти работоспособные 
эмуляторы этой консоли. Авторы этих творений обещали 
многое, но в итоге мы ничего стоящего не получили. Если 
кто найдет нормальные версии, то сообщите мне по адре- 
су зе ОБагаг.пей. Думаю, нашим читателям будет инте- 
ресно. В добавление к сказанному надо отметить, что "Се- 
говская” приставка работает с компакт-дисками своего 
собственного формата объемом в 1 Гб. Так что все равно, 
если у вас нет ВУО-ВОМ`а, то и искать эмулятор нет смыс- 
ла. 
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Компьютерный клуб? 3 


«ВАТСОН»: 


5 компьютеров: 
РШ-600; 800 
$ОВАМ 128МВ 
Ва м2, Уоодоо 3 
17” $атзипо 

сеть 100 мМЬ$ _ 
Круглосуточно.” ‘без И ВЫОАНЫХ, 
бронирование мест 


Минск, ул ул. ‚ Жуковского, . 
(1 ост. от Инст. культуры) 
Тел: (017) 207-88-95 


=А + 


%01 и кинеиака00 миэл 


Е, 


Все ВЫДЫ современных 


_З0-. 


‘ускорителей . 


_ Весь. спектр. 
"компьютерной 
техники _ 


‘Свыше 5000 
компакт-дисков 


” «Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1 


Тел. 

(017) 223-54-08, 227-46-95 
Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


_ «Алгоритм-салпон» 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп.15 
Ст. метро «пл. Я.Коласа» 
200м по дороге 
на «Комаровский рынок» 


Т/ф (017) 239-33-15, 284-78-33, 
213-45-53. 213-48-41 


выходной-воскресенье 
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ЛЯ ИГР и РАЗВЛЕЧЕНИЙ 


ИНТЕРНЕТА, ОФИСА, БУХГАЛТЕРИИ 


- Продажа и скупка комплектующих новых и бу. 
- Установка и настройка програму, 
- Редкие комплектующие под заказ. 
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о -Роске! | 


12/24 ФК 


Дискеты 
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ы «Издательские системы» 


| ЕЕ Ид. ЕЯ 603. 


виртуальные радости 
№1 Ь 


‚ ведущих 
‚производителей 


ы 1Нолонни.. 


} дноийстини, 


| очни. 
‚ нацшнини 


4 Авторизованный 1 - 


-| сервис-центр | 


и’ Визитки - срочно 
9 Цветные буклеты 
м Рекпамные листки 
и’ Капендарики ы т.д. ` 


СИИ о 


Обучение 
наших детей - в наших руках! 


Сетевые компьютерные 
классы “под ключ” 


и 
еще раз учитья ... 


ВИ. Ленин 


ИНТЕРКОМПЬЮТЕРСЕРВИС: 
г.Минск 2891488 г.Новополоцк 54541 
г.Могилев 318926 г.Брест 204259 
г.Гомель 478322 г.Лида 50161 


вы можете подписаться на них 
до 15 числа текущего месяца 
в любом почтовом | 


отделении или в редакции. 
| 3 мес. |6 мес. 1 


| И ОИ 
тЫ инд. а 1 2118 р. 
вед. 63215 | ЕЕ ЕЕ [ею 


> г Не 
| а НЕТ ее 


- 63 т: ГЕ р. 
вед. 63167 
РНЕ 


_ «Сетевые решения» 


авт. 
0535 06 р- г 


вед. 63353 053 р. —2106 р. 


Именно Таким. путем пошла: “компания: 
Водив. Идейка представляла ‹ собой рыбку 
не большетого. карасикагза основу. оюже-. 
та взять известную всем сказочку "Алиса в. 
стране чудес". Инто было бы.без.измене- 


браться: запривьчное дело, 'Апбка этого не 
произошло, я, пожалуй, ‚поведу вас: сане 
- а 


тОВе 


вторая. > Мана, Пот, му ода 


бидных (после Воск! (випслеа} предме-. 


Утак совка ниче необычным. неот- 


< 
| 


‘какие же заклинания- "придется: ‘Изучать.. 
Оказалось, что она отвечает за нестандарт- 


"го, даже позти все. еВк качестве прицела: на 
‚Экране выступает синее свечение, что-то 
типагсолнечного т - 


т на диск, боветую своему маленьк-_ 28 
мучаду не покупать эту вешь. 
Ву что, виртуальные уб 


зывать "порогу. Е 
Подсказки колее 
представляют: 


вые. высказывания: 


па 


ных глыбах. Фактически т 


куб, который:внутри заполнен. всякой. вся- 
чиной, и ваше перемещение будет осуще 38 
ствляться из одного куба в другой. Везде. 


разбросаны. -носатые: рабочие, вечно Но; 
ШИе 0 СВОЕЙ тяжкой доле. На одной из кар- 


‘инок котяра дает нам долгожданный нох, — 
Правда, ‘первая же схватка сб стражником: . 
отправила.Алиску назнебеса, отчего: при-- 


шлось забирать ве оттуда через загрузку. 


‘Зато вторая разборка‹ 6 этим лопухом пока - 
‘зала кто есть ху; два пущенных ножа (пра-- 
вая клавиша мыши) промеж глаз заставили. 
разделиться его тело на две половинки, вы-_ 


СТВ уменьшаться 6 бесконечности ив. 
конце хонцов-исчез. Наодной излокаций: 
белый кролик сделался совсем маленьким: 


июркнул в еле заметную норку. 
'Побродив, „нашел старика-волшебника, у 
которого Алиса. попросила сделать ее ма- 


ленькой, как Мышка. В: Старик. как вам. Сас 
зать, Ну... это... половая ориентация У него: 


не та; "Ох, старая я стала" — и так базарит. 


все, время, будто он не мужик, Потому но- 
жик девчонке я приказал держать наготове:. 


Чшахес механизмаций. и ЖИЛЫХ ДОМОВ —. 


чуть чо — по бороде ему сразу полоснуте.. 
Старик обещает помочь, но для этого ему 
необходимы важные ‚составлякащие, и 


только при их наличии он сможет вошама- 
НИТЬ „Вокруг. костра. Вот. -и. Приходится: 9" 


в ращлись ОДИН НИХ, и ный, 
‘даже возаращалмне свои, зараза. Обыграв. 


ИВ карты; на столике взял -амулет: 
И вот так все начало -— поиски составяя- 


‘ощия.. Один- уровень. вообеце: вышел. „бале. 


Дежно, Какато он назывался? А, ВСПОМНИЛ: 


воронка, "которая быстро- а крутится, 
‚ вертится и гипнотизирует вас: своей красо- 
Той, 

‚Разработчики не поленились напичкать 
`свой продукт всеми возможными штуками, 


которые привносили бы разнообразие в иг- 
ровой процесс. И, надо сказать, у них это. 


получилось. Вы не только будете бегать-и 
прыгать; но И успеете почувствовать | ‘себя 
"Дюймовочкой: на одном уровне придется 
плыть на листике, преодолевая препятст- 
вия, И все. получилось до того агибеферно 


‚и увлекательно, что: играть’не: надоедает. 


Кии рвы ау 


"нужно. — оо а ен дев 


сделано: ‘вообще: отстойно. „Бели а 
процесс быстрого сохранения, то можно не 


Вально доезжаешь до нужных 
Если сохраняться через меню, то Это от: 
‘дельнаязсказка со’своим сюжетом. В обыч- 


старый файл остается, ‚а рядом появляется 
Новый, 

в игру "Алиса — — девочка-маньячка', к. ИВ 
мини-игру “Удалитель”, где. будете: Удалять 
уже сохраненные файлы, которых, поверь- 
темне, васобираетсялревеликое множест- 
‚во, Но все этинедостатки — ничто по срав* 
„нению с главным: чрезмерная охота игры 
покушать: системные ресурсы. Кущает -= -й 
‚все малогей да мало. 

"Теперь можно графическом исполне- 
нии высказаться. Одним словом -- Красота! 
Недаром движок от Оиаке 3; Агепа. „Осве- 
щение, световые, эффекты, анимация пер- 
сонажей- все просто на «самом ВыЮОкОМ 
уровне, На сегодня я бы мог назвать эту иг 
'рушку примером для подражания в графи- 
ке. 

'Во-всем чувствуется объемность, ‘что 
максимально приближает Видимое К реаль- 
ности. Теперь-то-я-понимаю, почему за 
грузка занимает столько‘ времени. ‘Прошли 


` те времена, когда при диалогах не отфь: 


ваяся рот и не расклеивались пальцьь 
Дизайн уровней выполнен весьма ориг: 

нально, как и дояжно: быть вэтой напичкан- 

ной парадоксами игре». 

Звук тоже. классный, Правдаг чтобы на: 


Вступление 
Сериал МЮ&Мадю по праву счи- 
тается классикой ролевого жанра 
для РС, его поклонников просто не 
счесть. Но не стоит забывать, что 
есть и другое направление ВРС — 
это так называемые ВРС, то есть 
японские ролевые игры. Их неред- 
ко связывают с двумя названиями 
— Нпа/Ратаву и Здиаге Со Ца, что 
не удивительно. Ведь серия Япа! 
Ратасу стала первой ласточкой це- 
лой плеяды прекрасных игр, при- 
землившейся на РС. 

Рынок компьютерных РС-РИГ из- 
начально зарождался как перело- 
жение полюбившейся многим на- 
стольного варианта АБ&О-ой сис- 
темы, следующий виток игровой 
среды с компьютером в роли Гейм- 
мастера и программы в качестве 
игровой доски. Но все течет, все 
меняется. Присущий консерватизм 
ветеранов уходит в прошлое вмес- 
те с ними, под бурным натиском с 
востока, родины не только аниме, 
но и прекрасных ролевых игр, до- 
селе незнакомых заматеревшим 
писишникам. Слишком долго мы 
сидели на классике, на трех основ- 
ных сериях западного игрового ми- 
ра — ЦШита, МЮВЕ ап Мадк, 
\/гагу. Такая ситуация держалась 
достаточно долго, пока где-то око- 
ло года назад, подобно грому сре- 
ди ясного неба, на компьютерный 
рынок не ворвалась па! Ратасу МП, 
потряся всю игровую обществен- 
ность. 

И было чем. Серии в этом году 
исполняется одиннадцать лет, са- 
мих игр было семь (теперь уже во- 
семь), пользовалась огромным ус- 
пехом в стране восходящего солн- 
ца (только четыре представителя 
данной игровой вселенной были 
изданы за пределами Японии) — и 
вот это великолепие, совершенст- 
вующееся от проекта к проекту и 
достигающее апогея в последних 
сериях, становится доступно широ- 
кому кругу игроков! 

Именно о РпагРатщасу и пойдет 
речь сегодня, равно как и о Здиаге 
— компании, создавшей сей ше- 
девр. 


В начале было слово, И СЛО- 
во это — Нпа[ 

па! Рапёазу (далее — ЕЕ) может 
похвастаться глубокой историей, 


уходящей корнями аж в восьмиде- 
сятые годы. Если точнее — в 1986 
году на волне всеобщего интереса 
каркадным и видеоиграм была 0б- 
разована компания Заиаге Со. Ца. 
Дело было в Японии, общемиро- 
вой бум электронных развлечений 
только-только начинался, и анали- 
тикам вкупе с маркетолагими было 
достаточно сложно определять 
приоритетные направления для 
дальнейшей работы. Вопрос стоял 
ребром: нужно делать игры. А что 
за игры, какие игры? Тогда нельзя 
было однозначно сказать: делаем 
то-то, делаем так-то — и мы побе- 
дители. Привычные жанры офор- 
миться еще и не успели, приходи- 
лось эксперементировать. Из-под 
клавиатур программистов Здиаге 
вышло сразу нескблько неорди- 
нарных игр. Их уместнее назвать 
пробными шарами или выстрела- 
ми вслепую — стреляй наугад, в ко- 
го-то да попадешь. Одни названия 
чего стоят. Беай Тгар, Вая, Вад 
Васе,  Кто’з КП 30 
\М/опдгиппег, плюс пара-тройка чи- 
сто японских игрушек, так никогда 
ине увидевших свет за пределами 
страны восходящего солнца. 
Именно тогда складывалась плат- 
форменная ориентация компании. 
Только первые две игры — Оеа# 
Тгар и Ва${ — нацелились на пер- 
сональный компьютер, остальные 
семь проектов изначально разра- 
батывались для второго поколения 
консолей от Мтепдо. Назывался 
агрегат Мимепдо Раткот (5К 
Зучет. Ничего не говорит? Пояс- 
ню; Мтепдо Ратюот — японская 
модель, Миетдо- Етщейайтеле 
Зучет — американская и европей- 
ская версия одной и той же систе- 
мы, известной в России под звуч- 
ным именем Оепду. Мтелдо 
Ратюот ОБК учет — второе по- 
коление Бепду, так и не вышедшее 
из страны сакуры и саке. А слоган 
"второе поколение” означает 
Оепду с дисководом и с отчасти 
улучшенной архитектурой, но в ос- 
нове все те же 8 бит. 

Первый блин — комом. Выстрел 
вслепую поразил стрелявшего: ли- 
нейка игр увенчалась полным про- 
валам, а в тиши просторных каби- 
нетов Здиаге на манер грозы перед 
бурей звучало слово "банкротство". 

Потомки самураев не захотели 


сдаться так просто. Скудных фи- 
нансовых ресурсов хватило на еще 
одну попытку. Финальную попытку. 
Само название Рпа! Рагёазу очень 
показательно: последняя надежда, 
последний шанс, последняя попьт- 
ка. 

Будда с Амидой улыбнулись тер- 
пеливым и не сдающимся. Нпа! 
Ращазу оправдала возложенные 
ожидания, подобно тому, как в мо- 
мент казалось бы полного пораже- 
ния успевает на выручку тяжелая 
конница. Бой был выигран, игра 
увенчалась успехом, Заиаге поти- 
хоньку оправилась от тяжелых фи- 
нансовых потерь. А спасли ее трое: 
Хиронобу Сакагучи — сценарист и 
продюсер, Йошитако Амано — 
главный дизайнер, Нобуо Уемацу — 
молодой и талантливый компози- 
тор, скрупулезно написавший все 
звуковое оформление к игре. 

В отличие от предыдущих потуг, 
ЕЕ брала прежде всего новизной 
концепции, блестящей реализаци- 
ей авторского замысла, смелым 
дизайном и сильным сюжетом. Ге- 
ний разработчиков в том, что они 
смогли сваять хит вселенской вели- 
чины на жалкую восьмибитную при- 
ставку. 

Зацаге незамедлительно пере- 
ходит в контратаку. Свертываются 
все приостановленные проекты, а 
все средства, запланированные на 
доделку “долгостроев", передают- 
ся великолепной тройке. Вдохнов- 
ленные разработчики, засучив ру- 
кава широких кимоно, приступили к 
работе... 

И уже в начале 90-х выдали ре- 
зультат. В 1990 году изголодавши- 
еся фанаты ЕЕ получили на свои 
М№Е$ и Рапусот (как говорилось вы- 
ше, на японскую и американскую 
модели самой первой консоли от 
№тепао) переработанную версию 
оригинальной игры. 

За время пути консоли могли 
подрасти. А некоторые даже поста- 
реть и сдохнуть, что и случилось с 
Мпеподо Ратисот О5К Зучет. По- 
этому для начала Здиаге просто пе- 


. р 
реиздала оригинальный хит на МЕЗ 
иРатсот, а затем выпустила про- 
должение — вторую и третью часть 
нарождающегося сериала. 

Третья часть стала эпохальной. 
Если до нее серия росла сугубо 
вверх, да и то — в рамках одной иг- 
ровой системы, то, начиная с ЕЕ 3, 
рост пошел уже вширь. Стали появ- 
ляться ответвления от основной ча- 
сти, игра обрела статус мульти- 
платформенной. Так, сразу после 
ЕЕ 3 $диаге выпускает первое от- 
ветвление: Нпа! Ратазу Цедепа для 
карманной игровой системы 
СатеВоу. 

Далее — опять смена декораций. 
Пали жертвой консольных войн 
№5 и Гатюот, снятые с произ- 
водства самой М№иепдо в угоду на- 
рождающейся системы следующе- 
го поколения. Как вы, наверно, до- 
гадываетесь, могилыциком М№ЕЗ 
стала ЗМЕ$ — Зирег М№Мтепдо 
Етмейпайтеп: Зуфет, она же — 
Зирег Митепоо. Качественная и для 
своего времени невероятно мощ- 
ная 16-битная консоль, обладаю- 
щая большим количеством опера- 
тивной памяти, прекрасной графи- 
ческой подсистемой, стереозвук — 
как раз то, что нужно Заиаге для со- 
здания очередного хита. И вот, в 
1991 году выходит ЕЕ4. Да... это 
был шок. По свидетельствам оче- 
видцев, подобной встряски Япония 
не знала со времен Хиросимы, а 
подобной радости — со времен 
Пирл-Харбора. 

Подобно закипевшей воде, пе- 
рехлестывающей через край стака- 
на, серия ЕЕ выплеснулась за пре- 
делы родины. РЕФ издают в США, 
но поскольку это первое американ- 
ское издание великой саги, для 
штатовского релиза сменили циф- 
рув названии. Была ЕЕ, стала ЕР2. 

В стране победившей демокра- 
тии в игру въехали далеко не все, и 
как следствие, триумф не повто- 
рился. Тем не менее, на западе 
проект окупился, принес даже не- 
которую прибыль, но... с изданием 
в Америке ЕЕ5 Здиаге решила по- 
временить. Пятая часть эпической 
драмы некоторое время оставалась 
чисто японской игрой, зато шес- 
тая... 


виртуальные и И 


Шестая часть (американское на- 
звание — ЕЕ Ш) стала для фанатов, 
да и просто игроков, вторым при- 
шествием. Надо сказать, Здиаге уч- 
ла пожелания игроков, пошла им 
навстречу, и в результате получи- 
лась одна из лучших игр, когда-ли- 
бо созданных руками человека. 

Великая графика — с порядком 
устаревшей к этому времени Зирег 
№тепбо буквально выжимались 
все соки, убойный сюжет, который 
мог служить образчиком для голли- 
вудского бестселлера, полностью 
новая ролевая система, разящая на 
повал гибкостью и удобством — из 
всех этих компонентов сложился 
ХИТ. Кроме того, Здиаге не прекра- 
тила эксперименты, в игре появи- 
лась пара принципиальных нови- 
нок: технические изыски — видео- 
заставки, идущие в полноэкранном 
режиме, для создания каковых в 
картридж с игрой пришлось впих- 
нуть сопроцессор и дополнитель- 
ную память, концептуальные нов- 
шества — разнообразие средств 
передвижений, помогающих иссле- 
довать мир. 

НЕб стала: барьером, разделяю- 
щим историю и современность. По- 
сле нее пришла РЕТ, именно с нее 
началось становление Рипа! Ратазу 
как интернациональной серии, по- 
трясшей мир до основания. 


Ноа! Еапазу как мы ее зна- 
ем 

По большому счету создание ЕЕ7 
началось с предательства. Как 
видно из предыдущей главы, 
Зацнаге и Мищепдо, две компании- 
гиганта, чуть ли не с пеленок шли 
рука об руку. Зацаге стабильно вы- 
пускала игры для различных консо- 
лей от №пепоо, и вот тут-то тропы 
партнеров разошлись. Мало кто 
сейчас помнит, что Здиаге начина- 
ла разработку РЕ7 сразу для двух 
консолей от №тепдо. Первая — 
№птепооб4, на которой игра так и 
не увидела свет, и вторая... 
Раучабоп. Вы будете удивляться и 
говорить, что автор, должно быть, 
белены обкушался — ничего по- 
добного! Фикус в том, что разра- 
ботку Рау$айоп компания Зопу на- 
чинала по заказу М\епдо. Предло- 


лагалось, что Зопу разработает но- 
вую приставку для М!\епдо и успо- 
коится, уступив за солидное возна- 
граждение все права и технологии, 
передав заказчику все патенты и 
ноу-хау. 

Доподлинно не известно, что 
именно произошло. Ходят слухи, 
что причина отказа Мтепао от до- 
говора — банальная нехватка де- 
нег, другие источники говорят, что, 
дескать, Зопу кидала и бяка, все 
гребет под себя. Истина лежит по- 
середине, а мы судим по результа- 
ту: Зопу отказалась от предвари- 
тельной договоренности и сделала 
консоль не для М№телоо, а для се- 
бя. Видимо, в кулуарах было приня- 
то решение не передавать выстра- 
данное в родильных муках детище 
на сторону, а продвигать на рынок 
самим. Что и было сделано. 

Тогда-то и Здиаге отвернулась 
от давнего компаньона: уж слиш- 
ком хорошие условия предложила 
корпорация 5опу, да и технически 
Зопу Р/аучаНоп оказалась предпо- 
чтительнее №64 — мощность, ко- 
нечно, не та, но вот носитель ин- 
формации — компакт-диск вместо 
картриджа — послужил решающим 
фактором. И в завершение призна- 
ем, что Зопу сдержала свое обеща- 
ние: издательство Здиаге стало 
эксклюзивным производителем ро- 
левых игр для Раузавоп. Да, это 
больше, чем 30 серебренникое... 

Вот в таких условиях создава- 
лась ЕР. Если припомнить сроки, 
то время разработки получилось 
долгим, как ледниковый период. 
Разработка игры началась аж в 
1994 году, а первый релиз игры с0- 
стоялся весной 1997 года. Но игро- 
вая общественность узнала о при- 
шествии хита несколько раньше, 
стараниями, как ни странно, самой 
Эдиаге. Обычно это издательство 
до последней минуты хранит мол- 
чание, но в этот раз была организо- 
вана утечка информации, и таким 
образом невинно убиенны сразу 
несколько зайцев. В сентябре 1996 
года Эдиаге выпускает... файтинг. 
Ординарный мордобой под назва- 
нием Тоба№1, вызвавший бурю 
негодования. "Да как так? — вопро- 
шали фанаты,- всю жизнь делали 
РПГ, атугна тебе — драка! Это как 
если бы слон устроился в магазин 
посудой торговать, нелепица! 

Но эта нелепица принесла не- 
плохой доход. Все дело в том, что 
на диске с игрой было кое-что еще, 
ради чего, собственно, игру и поку- 
пали. Там.была демо-версия некой 
ГЕМ. Нет нужды говорить, что игра 
пошла на ура. Люди отставили дра- 
ки в сторону, играли и переигрыва- 
ли ужасно куцую демо-версию, и 
ждали, ждали... 

Неболышая ремарка: трюк, при- 
мененный Здиаге, стал классичес- 
ким приемом маркетинговой поли- 
тики. Суть: выпускается или пере- 
издается какой-нибудь проект 
средней убогости, а чтобы подсла- 
стить пилюлю, в комплект поставки 
входит демо-версия чего-то дейст- 
вительно стоящего. Убивается не- 
сколько зайцев: во-первых, так бы 
игру никто не купил, теперь возь- 
мут, во-вторых, нагнетается ажио- 
таж вокруг следующего, настояще- 
го хита, демка которого кидается в 
геймерские массы, как девка в 
полк. Хрестоматийным примером 
умелого использования такой так- 
тики в современных консольных 


„войнах — выпуск компанией САР- 


СОМ игры ВезделЕ Ем 2 на плат- 
форму ОгеатСаз, где в коробке с 
игрой таилась эксклюзивная демо- 
версия долгожданной ВезегЕ Ем: 
Соде Меготса. Мыши плакали, ко- 
лолись, но упорно продолжали 


\ 


# 


жрать кактус, т.е. фанаты игру все 
же купили, что и требовалось дока- 
зать. 

Но вернемся к нашим фантази- 
ям. Оценивая успех ЕЕб, казалось, 
дальше просто некуда. Выясни- 
лось, что есть. За три недели, про- 
шедшие с момента появления игры 
на прилавках магазинов, было про- 
дано порядка трех миллионов ко- 
пий. И это было только начало... 
Общеизвестно, что игры помогают 
продавать консоли, а консоли — иг- 
ры. Находились люди, покупавшие 
Раучавоп только из-за одной- 
единственной игры — РЕМ! В итоге, 
остались довольны все: и $опу, 
спихнувшая на волне успеха Заиаге 
порядка 500.000 приставок, и сама 
Заиаге, под шумок выпустившая 
несколько подарочных изданий 
ЕР Со и Равпитл ЕФ®оп, и, разу- 
меется, игроки. 

Зацаге не собирается останав- 
ливаться на достигнутом. Проана- 
лизировав опыт предыдущих лока- 
лизаций, к изданию игры в Амери- 
ке отнеслись с большим внимани- 
ем. Весной 1997 г. вовсю гремела 
рекламная компания, затем — то- 
мительное ожидание, и лишь осе- 
нью того же года вышла англоязьч- 
ная версия игры. И опять — выст- 
рел в десятку, снова успех. Тогда- 
то в недрах Заиаге вызрел план о 
переводе полюбившейся народу 
игры на РС. Перевели. 

Неоднозначно, ой неоднозначно 
приняли Рипа Рагёазу на новой 
платформе. Практически сразу все 
игравшие разделились на два 
враждебных лагеря. Одни называ- 
ли Бпа! Еапау и вообще все япон- 
ские РПГ (которых даже сейчас не 
так много, как хотелось бы) убоже- 
ством, не имеющим ничего, кроме 
красивой графики, полным отстоем 
для детей младшего взрослого воз- 
раста и призывали играть в хиты 
проверенные временем, не срыва- 
ясь в ересь. Другие же кричали, что 
круче Ала! Ратазу и ее аналогов 
ничего нет и быть не может, а кто 
этого еще не понял — тупица и ла- 
мер. Что интересно, самые ярые 
критики нового хита зачастую ока- 
зывались людьми старшего возра- 
ста, не знающие об обсуждаемой 
игре ничего или почти ничего, при- 
ом обладающие старым железом, 

на котором кроме Еуе 0! Веповег 
особо ничего и не запустится. 

Прошло некоторое время, накал 
страстей поутих, вышла еще пара 
интересных проектов, и пришлось 
констатировать факт рождения но- 
вого жанра — восточное РПГ. А об- 
щая позиция как фэнов, так и игро- 
вой общественности свелась к ба- 
нальному ”Не нравится — не иг- 
рай!". 

Графически седьмая па 
Еата5у, не говоря уже о 8-ой и де- 
вятой, была шоком. В отличие от 
европейских разработчиков, зачас- 
тую безосновательно считающих, 
что графика в ролевой игре не 
главное, японцы действуют по 
принципу "больше, красивее, луч- 
ШеЕ”. В итоге получается игра с пре- 
красным видео, пусть и несколько 
испорченным портированием, под- 
держкой акселераторов (в пику по- 
явившемуся позже МНЕ апд Мадс 
7), великолепно проработанными 
героями, масштабными сражения- 
ми, оригинальной системой магии 
и сюжетом, разящим наповал мно- 
гие голливудские фильмы. 

Серия прижилась. Не успели 
утихнуть страсти и споры — новый 
подарок от Здиаге. ЕЕВ вышла в 
прошлом году и была встречена с 
распростертыми объятиями на 
обеих платформах — и на РС, и на 
Р©Х. 


Вто время как в стране восходя- 
щего солнца прошли анонсы Впа! 
Ратазу Х и Х|, пока, правда, только 
для Рауабоп 2, девятая часть се- 
риала заявлена к выходу на 19 ию- 
ля 2000 г. на первую, постепенно 
отмирающую РауЗайоп; Нпа! 
Ратасу Х — последняя`игра из се- 
рии па! Ратасу на РауЧавоп, сво- 
его рода прощальный поклон 
Зауаге. На практике получилось не- 
сколько иначе, Не далее как 7 ию- 
ля, опередив намеченные сроки, 
игра-таки вышла в стране восходя- 
щего солнца и сразу приковала к 
себе внимание страждущих фана- 
тов, как местных, так и из других 
стран. А к новому году появилась и 
американская локализация. Но ху- 
же всего пришлось обладателям 
РС, поелику на эмуляторах 
Рауавоп игра идет, мягко говоря, 
с потерей качества — основная 
проблема — невозможность запи- 
си, аофициальная премьера шеде- 
вра на рынке РС состоится пример- 
но кзиме следующего года (2002). 

Предыдущие игры серии достиг- 
ли астрономических сумм продаж, 
разошлись по миру в количестве 
более пяти миллионов копий, и, как 
показала практика, девятая часть 
не стала исключением из правила. 
Вместе с выходом игры грянул бум. 
Подобный ажиотаж в Японии был 
только два раза — начало продаж 
Рауаноп 2 и премьера па! 
Рапа5у 7 в далеком 1996 г. Магази- 
ны, торгующие электронными раз- 
влечениями, представители игро- 
вой общественности брали штур- 
мом в буквальном смысле этого 
слова. Сервер, отвечающий за он- 
лайновую продажу игры через Ин- 
тернет, оказался не в состоянии 
справиться с огромным потоком 
хлынувших заказов и уподобился 
ваньке-встаньке — “падал” несколь- 
ко раз к ряду. 

Апа! Ращазу снова с нами. 


Характерные особенности 

Главной отличительной чертой 
всей серии Ета! Ращазу выступает 
разнообразие. Впечатления от 
просмотра новичком даже япон- 
ской версии игры неоднозначны. 
Много видео-роликов, выполнен- 
ных в лучших традициях Здиаге, 
ставших своего рода эталоном ка- 
чества исполнения и мерой красо- 
ты, великолепный дизайн и анима- 
ция... самое главное: не возникает 
ощущение дежа вю, нет чувства, 


что где-то все это уже было. В пре- 
дыдущей серии, к примеру. 

Каждая следующая игра умудря- 
ется сохранить оригинальность, от- 
ринув казалось бы неизбежные по- 
вторы, приобрести новую концеп- 
цию и в итоге остаться в чем-то чу- 
точку прежней. Сохранить ориги- 
нальность — для каждой игры пи- 
шется не только новый сюжет, но и 
новая магическая система, созда- 
ются новые герои и монстры, пере- 
рабатывается концепция оружия и 
брони, приобретается принципи- 
ально новая магическая система. 

Но что-то остается прежним. 
Так, на протяжении всей эпохи 
фантазии режим боя практически 
не изменился, внешне смахивая на 
шахматы с часами. Сначала встре- 
чаем врагов, которые, что не очень 
приятно, не видны на общей карте, 
затем входим в боевой режим и де- 
ремся. Ситуация из серии "иду я по 
пустыни, а из-за угла выезжает 
танк’, так называемые случайные 
встречи {аКа Вапдот епсоитегэ), 
где компьютер выбирает время и 
место боя, а игрок дерется. Подоб- 
ная подача битвы — типичный эле- 
мент для восточных ролевых игр 
вообще и серии ЕЁ в частности, вот 
только персонажей в 9-ой части 4, а 
не три, как было в па! Раа5у 7 и 
8, присутствуют так называемые 
"случайные встречи", предшеству- 
ющие битве. 

Магическая система, как прави- 
ло, претерпевает разительные из- 
менения, за одним, впрочем, ис- 
ключением;: всегда в той или иной 
форме присутствуют суммоны 
(Зиттоп$) — это определенный 
вид магии, позволяющий вызвать в 
критическую минуту на подмогу ма- 
гическое существо. Или даже Бога. 
Смотрелось просто великолепно, 
но иногда утомляло, особенно в 
долгих и тяжелых сечах: до сих пор 
помню битву с Кубу Меароп в ЕРТ, 
где из-за видео-роликов, показы- 
вающих нисхождение Рыцарей 
Круга, длящееся около 10 минут, 
битва затягивалась на пару часов. 
Зато очень зрелищно и красиво. 

Серия славится не только вели- 
кой играбельностью, но и просто 
эпохальной реиграбельностью. То 
есть картины “прошел и задвинул 
на полку пылиться” не будет. Раз- 
работчики напихали в игры столько 
секретов, что даже до сих пор в той 
же ЕЕ7 найдено далеко не все. А 
значит, есть соблазн пробежаться 


еще раз — вдруг что полезное сы- 
щется? 


Другие игры от Здиаге: не 
фантазией единой жив че- 
ловеК 

Ни одной ЕЁ славится Здиаге. Как и 
любая другая фирма, однажды со- 
здав культовую игровую серию, ав- 
торы бросились экспериментиро- 
вать. Так в творческих муках рож- 
дался СвгопоТиодег, ставший од- 
ной из лучших ролевых игр на кон- 
соль Зирег Митеподо, уже тогда аго- 
низирующую. В нее играют до сих 
пор — одни на раритетной консоли, 
другие на эмуляторе. 

Есть чему дивиться: в 1995 году 
на жалкую 16-битную приставку 
сваять игру, бьющую по протяжен- 
ности РЕ?! Причем никто специаль- 
но не тянул резину, в смысле не 
растягивал игровой процесс. Все 
игровое действие гармонично впи- 
сано в рамках сюжетной линии, 
причем сюжет был нелинейным! 
Это несомненный плюс, потому что 
даже сейчас игр с действительно 
нелинейным сюжетом практически 
нет ни на одной платформе. А 
СигопоТиодег предлагает ни много, 
ни мало, а целых 16 концовок (!), 
диаметрально различающихся в за- 
висимости от выполненных игро- 
ком заданий, стиля игры, найден- 
ных раритетов. 

В чем-то игра повторяла ЕР, в 
чем-то — превосходила. Значитель- 
но улучшилась боевая система — 
встречая врагов, игрок ВИДИТ их 
на общей карте и при желании мо- 
жет сравнительно легко уклониться 
от нежелательного свидания с мон- 
страми. 

На поле брани тоже произошли 
перестановки, появились совмест- 
ные атаки нескольких героев. Оди- 
ночный удар проводится одним 
персонажем. Для проведения же 
двойной (или тройной) комбинации 
приходится объединять усилия 
двоих или троих героев. Это своего 
рода суперудары с одновременным 
участием нескольких членов пар- 
тии. Очень полезно и эффективно. 


Но для того чтобы использовать та- 
кие боевые технологии, их нужно 
сначала выучить, набрав опреде- 
ленное количество очков опыта, 
или найти. Некоторые атаки явля- 
ются секретными и запрятаны 
очень хорошо, самые упертые фа- 
наты ищут их поныне. 

СигопоТподег — это прыжок вы- 
ше головы. Сделать на, мягко гово- 
ря, слабом железе такую игру — до- 
стойно уважения. 

Если отбросить в сторону мало- 
известные игры от Эаиаге, разра- 
ботанные только для Японии и ни- 
когда не выходившие за ее преде- 
лы, то остается не так уж и много. 
Серия Рагазйе Еуе и ремейки. 

Серия Рагазйе Еме начиналась 
как попытка скрестить па! Ратау 
с... чем бы вы думали? С Нездем 
ЕМ! Сразу вспоминается выраже- 
ние "гибрид ежа и ужа”, где резуль- 
тат — 10 метров колючей проволо- 
ки. Вспоминается потому, что 
именно так и получилось. 

Взяли атмосферу страха от 
ВездегЕ ЕМ, а систему боя и час- 
тично магии — от Апа! Ратау. До- 
бавили возможность собирать и 
разбирать оружие и броню, улуч- 
шая таким образом экипировку ге- 
роини. Сделали основной упор не 
на отыгрыш роли, а на действие. 
Нарисовали на мощных станциях 
Эйсоп СгарИю$ великолепное ви- 
део. Выпустили игру эксклюзивно 
для Раузавоп. И получили гибрид. 
Не то чтобы 10 метров колючей 
проволоки, но вполне пристойную 
игру. Такого фурора и такого ком- 
мерческого успеха, как 
СигопоТиодег или Нпа] атаеу, не 
было, но проект окупился, принес 
неплохую прибыль, и — главное! — 
укрепил репутацию Здиаге как 
удачливого издателя и разработчи- 
ка. Дошло до того, что Эдиаге нача- 
ли сравнивать с легендарным ца- 
рем Мидасом: все, к чему притра- 
гиваются руки сей компании, пре- 
вращается в золото. Удачная ана- 
логия. 

Впрочем, и на солнце есть пятна. 
У Зацаге был всего один провал, но 
какой! Называется "если мажем, то 
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мажем по крупному”. Речь идет о 
\адгаги Эгу, игре, жанр которой 
можно определить как Водие или 
асНоп-АРС. Игра излишне перегру- 
жена ролевыми изысками, не свой- 
ственными Вобие, местами откро- 
венно затянута, а потому была 
встречена игровой общественнос- 
тью весьма прохладно. 

Опять парадокс: в Японии, для 
которой игра предназначалась, ре- 
лиз увенчался гремучим провалом. 
Эаиаге решила попытать счастья и 
выпустить игру в Америке — вдруг 
пойдет? И пошло. На удивление хо- 
роню пошло! Настолько хорошо, 
что провал в Японии с успехом ком- 
пенсировался штатовской феери- 
ей. 

Зацаге, в отличие от многих дру- 
гих издателей, никогда не почивала 
на лаврах. После Рагазйе Еуе сразу 
начинается разработка Рагазйе Еме 
2, а отделение, занимавшееся пе- 
чально известной МадгапЕ З\оту, по- 
лучило задачу попроще. Они стали 
помогать делать ремейки. 

Вообще, ремейк есть переделка 
старого хита на новом графическом 
движке зачастую на другую игро- 
вую систему. В качестве пробного 
шара в стране восходящего солнца 
выпустили Рипа! Ратазу 4, 5, 6 на 
Раузавоп. Потом издали пятую и 
шестую части ЕЕв Америке. Апофе- 
озом стал выход в Японии продви- 
нутой версии СигопоТиддег. Если 
при издании Нпа! Рата5у 4, 5, 6 на 
новый лад ограничивались только 
добавлением красивых видео-за- 
ставок да отчасти улучшили игро- 
вой движок, то СнгопоТподег по су- 
ти переписали заново. И это стало 
новым началом... 

Как только стихли фэнские во- 
пли, так сразу Здиаге наносит но- 
вый удар, подводя черту повторе- 
ниям седой старины. Хватит само- 
копирования. Даешь продолжение! 

Продолжение последовало не- 
замедлительно. Спустя некоторое 
время Здиаге издает САгопоСгос$, 
представляет миру наследника ве- 
ликого СнгопоТпадег-а. 


Вячеслав Оробинский 


Заявленная дата выхода; 15 
марта 2001 года 


Друзья мои, свершилось. Мне 
удалось пощупать за все неж- 
ные места демку РаНоц! Тасйс$. 
Впечатлений хватает, они все 
ниже, по порядку. 


Сразу предупрежу, что я -— фанат Района. В 
моей семье почти всё прошли хотя бы одну 
часть. "Всеё’ подразумевает меня, брата, от- 
ца, жену и кота, Кот сидел у жены на коле- 
р пока она искала Уа\й 
< Сам архив сдемкой в В 


и начал козявить. В Ее. демка уста 
новилась следующим путем = я вызвал № 


=) его нормальным образом. Затем ‚запус: 
тил Зещр. И не поверил глазам -— вов устаз 


новилось как по маслу, 


Ви _ если дом -— ние. 
иной, если оружие — то кое-как слаянное, 
Дух и обстановка не меняются никогда, с 


этими мыслями. запускал игру. Страшно, 


На Само: деле, ведь, может бьль, прома- 
_ Мультика в ‘игре нет, и слава богу. Есть 
Несколько. ЛОГОТИПЧИКОВ ТЕХ, КТО ЭТО все: вы- 
пускал, и сразу меню. Картинка, как обычно, 


офигенная, меню пока маленькое, Стильные. 
ты кнопочки на поцарапанном метал-- 


шел из комнаты, сходия вымыть руки, выпил 
чаю и сел изучать игру от начала и до конца. 

Тренировочных миссий четыре штуки: од- 
на вводит в курс дела вообще — что делать, 


какие возможности есть, как управлять пер- _. 


сонажем, где какие кнопки, как двигается 
человек и так далее. Противников внутри 
урозня нет, суцествуют только несколько 
мешков, набитых сеном {я вот, кстати, и не 
знаю — можно ли придумать более "фалла- 
утовский” мешок с сеном} и помеченных 
красным крестом в центре груди, Еще есть 


один персонаж, с которым можно Могоео:. 


рить, с его помощью учимся разговорам, 
Вот и все, что есть в миссии.” 

Основная фишка нового Фаллоута 
лась в том, что это тегк з 


ра, Для фанатов старой версии "слебиально 
есь. ‚ переключатель. ‚под. названием Ч 


часах: ‚ дрались с врагами В "ПОХОДОВОМ 
есть сперва мы ходим, стреля- 


ле, фирменный знак Рана, присутствуют _ и : 


во всем своем великолепии, Предлагают ло- 


Е У Ы Явы 


ем, делаем полезные вещи, на сколько хва- 
тавтэкин пойнтов, затем передаем ход ком- 
пыютеру, Здесь мы получаем Неа! те игру. 
Тоесть все происходит в реальном времени 
и баз каких-либо замедлений, Эюин пойныя 
присутствуют, но роль их сводится к следу- 

ющему:. игра разделена на, такты, и экин 
пойнты персонажа тратятся обычным обра- 

зом (выстрел —- столько-то, бросок гранаты 


= отолько-в), НО восстанавливаются они на 


следующий такт. То есть перестрелка идет в 
реальном времени. 

Интерфейс изменился, но в пределах ра- 
‘зумного. Осталась карта в левом: углу, сде- 


ланная более хитро и отчетливо, на ней ло- 
‘казывается весь отряд и те враги, которых 


видно, Кроме того, на карте ‘отображаются 
РС; но они отмечены тем же белым цве- 
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том, что и люди твоей команды, поэтому 
происходит некоторая путаница, В принци- 
пе, разобраться можно. На экране отобра- 
жаются обе руки одновременно, но задейст- 
вовать в один определенный момент време- 
ни можно только одну, как и раньше. Ме- 
лочь, кажется, а приятно. 

В ЕаЮи: Тасбс$ появилась такая фишка, 
как задание сценария поведения конкретно- 
го персонажа. Это было и раньше, 
нужно было подойти к напарнику, 
рить с ним, там пробраться через настрой 
инайти пунктики со сценарием — агрессив 
ный, оборонительный, трусливый и т 
Здесь оставлены толькотри состояния: 
мальный — персонаж ри 


го стреляют, то он не отстреливается: ‘обо. 
ронительный — в случае агрессии. со сторо» 
„Ны противника персонах. начинает, отстре= 

° ливаться; и агрессивный — есяи против ] 
попадает в радиус действия активного ору : 


жия персонажа, то немедленно получает -в 
лоб чем богаты. Переключается режим 


очень просто — сразу за панелями с оружи- : 


ем расположены три иконки Состояния пер- 
сонажа. 


Далее идет еще одна новая фишка. Пер. 


сонаж теперь может стоять, сидеть и лежать. 
Чем ниже ты находишься, тем точнее стрё- 


ляешь, но контактное оружие (ножи.м про-- 


чее) в положении лежа не работают, Пере- 


ключаются эти режимы также на панели уп. 


равления — три кнопки за сценарием пове- 
дения. На них правильные силуэтики стоя- 
щего, в приседе и лежащего человека, так 
что ошибиться трудно. 

Так как теперь играем командой, то. над 
всем этим добром — текущим оружием в ру- 
ках, состоянием персонажа и положениями: 


„Направый край ланели управления вынё- 
сены и скИллЫ (оставлены без изме“ 


но игры Инвентарь сильно не изменило 


теперь предметы располагаются в два ряда 
иалтечки насебе можно использовать двой- 


руку, ПОЯВИЛИСЬ ЗАКЛАДКИ, ‘позволяющие ВЫ- 
братьиз: ‘инвентаря предметы одной направ- 
ленности — оружие, аптечки, ключи — и пе- 
реключиться обратно на полный список. Ес- 
липерсонаж берет оружие, то оно автомати- 


чески разряжается. Это очень хороший ход в. 
сторону игроков, так как всегда видно, 


сколько осталось патрон и к чему. 

Информация о персонаже изменилась в 
сторону сокращения, Как и раньше, есть ос- 
новные свойства и умения персонажа. Так 
как идет команда и все персонажи, в прин- 
ципе, равноценны, то треть экрана занима- 
ют рожи этих самых бойцов. Основными 
свойствами являются: 


Нани 


< 
х 


И 


1. $ по. Влияет на хит-пойнть, по- 
при, рукопашном бое и макси- 


„ мальный. суммарный вес переносимых 
предметов. 


2. РегсерНоп. Влияет на. „застоту и 
дистанцию ведения боя, дистанцию обнару- 
жения противника. = = 

3. Епдигапсе, Влияет на хит-пойнты, 

сопротивляемость к радиации и ядам, за- 
живляемость ани количество дополнитель- 
НЫХХИТ-ПОЙНТОВ накаждый получаемый уро- 
вены. 5. 

4, Спайзта, Влияет на отношения с 
№С и на цены при бартере. 

5. имейдепсе. Влияет на количест- 
во дополнительных скилл-пойнтов за уро- 
вень, количество возможных вариантов ди- 
алога с МРС, изменяет множество началь- 
ных параметров умений при создании пер- 
сонажа, 

6. Ачийу. Влияет на количество очков 
действия, класс брони, порядок действий, 
на многие умения. 

7. Еиск. Бывает так, что очень нуж 

Максимальное значение свойства — 
‘сять баллов. 


Умения 
ЗтаН Сип$. Обращение с пистолетами, 
автоматами и ружьями. 

Ва бипз. Обрашение с пулеметами, 
ракетницами, огнеметами и прочими боль- 
шими штуками. 

Епегоу \еаропз. Обращение с ору- 
жием, использующим лазерную или плаз» 
менную технологию. 

Опантед. Работа голыми руками. 

Меее меаропз. Обрашение с оружи- 
ем ближнего боя ножами, молотами, коль- 
ями, дубинами и другими интересными зу- 
бочистками. 

Тигомипо. Метание вещей на заданное 
расстояние. | 

Еи3+ Аа, Уровень обращения со ред. 
ствами первой помощи, Чем выше уровень, 
тем больше: ХИТ-ПОЙНТОВ: восстанавливается 
после нрименения мелких ‘заживляюц 
ередств. - 


ее 2 ЕЕ МЕ А и ое 


Магтопе 2100 

Во время игры нажимаете на Т, 
вводите коды, жмете на Етег. Ра- 
ботают в версиях 

игры, начиная с 1.01. 

Вайо тем зснае — Пропустить те- 
кущую миссию. 

могк Вагдег — Закончить все нача- 
тые исследования. 

доцЫе ир — Увеличить мощность 
юнитов в 2 раза. 

9еЁ ой ту па — Ликвидировать 
всех вражеских юнитов на карте. 
КИ заесед — Уничтожить выделен- 
НЫХ ЮНИТОВ. 

вом те 1пе ромег — 1000 энергии. 
{те {004е — Отключить таймер. 
{лебетюо — Таймдемо. 

еазу — Установить простой уровень 
игры. 

погта! — Установить нормальный 
уровень. 

ВагЧ — Установить тяжелый уро- 
вень. 

уегэюп — Информация по версии 
игры. 

йорп Кефеу — Переключить погоду: 
снег, дождь, ясно. 

ЫИег Бакег — Юниты станбвятся 
практически неразрушимыми. 


зпакеу — Изображение начинает 
сотрясаться при взрывах юнитов. 


Монепзет 30 

Во время игры одновременно на- 
жмите клавиши 1, | и М. После это- 
го в вашем распоряжении будут 
находиться несколько видов ору- 
жия, боеприпасы, ключи, а также 
вы будете 100% здоровы. 

Много чего интересного приносят 
режимы отладки программ. Можно 
сразу Перейти на нужный уровень, 
а можно, обладая бессмертием, 
просто пройти все уровни шаг за 
шагом. Только не забудьте, что ре- 
жим отладки игры включается на- 
жатием клавиш АТ, 1ЕРТ ЭНЕТ и 
ВАСК$РАСЕ. А перед этим запус- 
тите игру, написав в командной 
строке (то бишь с параметром) — 
СООВЕН$ (Режим отладки игры). 
ТАВ + В — Цвет рамки на экране. 
ТАВ + С — Статистика уровня. 

ТАВ + Е — Переход на следующий 
уровень. 

ТАВ + Е — Координаты. 

ТАВ + @ — Бессмертие. 

ТАВ + Н — Минус 16% здоровья. 


1 ТАВ + |-— Набор оружия, боеприпа- 


СЫ, ЖИЗНЬ И ОЧКИ. 
ТАВ + М-— Информация 0б исполь- 
зовании памяти. 

ТАВ + Р— Пауза. 

ТАВ + @ — Выход из игры. 

ТАВ + $ — Скорость перемещения. 
ТАВ + Т— Информация об игровых 
объектах. 

ТАВ + У— Угол поворота. 

ТАВ + \/ — Переход на другой уро- 
вень. 

ТАВ + Х— Сообщение "Ежа $". 


Соттатао$: Вени ве 
епету пез 

Наберите во время игры 
60№01982 или 1982С0№0 и да- 
лее во время игры: 

Р9 — Информация о территории. 
СТВЕН — неуязвимость (если код 
введен правильно, в левом верх- 
нем углу загорится красная буква 
"р. 

СТВЕ+ЗНЕТ+М — успешное завер- 
шение миссии. 

СТВ+ЗНЕТ+Х — Разрушить все. 
ЭНЕТ+Х — Телепортироваться, ис- 
пользуя команду 1о0К (перемещает 
бойца в место, где находится кур- 
сор мыши). 


ЭНЕТ+У — Отслеживать пользова- 
теля: возможные ходы противника, 
ваши, направление стрельбы и 
т.д. если повырезать всех врагов 


— линий становится меньше — в. 


целом абсолютно бесполезная 
вещь. 
ЭНЕТ+Е4. — Отслеживать комман- 
Дос. 


"Корсары" (Зеа 000$) 

В море нажмите [С] + 2 и вводи- 
те коды: 

Ваме Ме — починить корабль, вос- 
становить команду корабля. 

ехри тпе — опыт. 

депед дау — деньги. 

9е: пе таде — повреждения от 
выстрелов пушкой мощнее. 

таке эсгееп $1015 — повреждения 
от ядер вражеских пушек отсутст- 
вуют. 

пом 1 Нупо — вертеть камерой как 
хочешь. 

Си] + Е— вертеть камерой как хо- 
чешь. 

ге Что сатега — стрелять (любой 
вид камеры). 

[Кеурад 0] — стрелять (любой вид 
камеры). 


1@ерой — телепортировать ко- 
рабль на место камеры {вида}. 
[Си] +1 — телепортировать ко- 
рабль на место камеры (вида). 

И еще: щелкни курсором на вы- 
бранном юните противника и на- 
жми [58] + [К] — противник будет 
уничтожен. 


Меззай 

Во время игры нажмите Езсаре и 
набирайте без пауз: 

исайкИте — включить неуязви- 
МОСТЬ. 

ПезпиЬюо — выключить неуязви- 
МОСТЬ. 

датезро! Зрамит — патроны. 
ИБебаск — вызвать патроны к ору- 
ЖИЮ. 

Вызвать разные виды ору- 
жия: 

Бооглейск 

гарюйге 

экепфсе 

понтеир 

соОЮй 

Ыдбапд 

соойх 

эйскагоипа 

деботе 


Негое$ 07 МимаМаос 111: 
Дыхание Смерти 

Издание второе, дополненное 
Нажмите [Та] и набирайте во вре- 
мя игры: 

пусаиеадуодсопе: наберите это 
около обелиска — и откроется сек- 
ретная карта. 

пусапвосй: все дополнительные 
средства (баллиста и т.п.}. 

писаме тпооигеуез: Получить анге- 
лов. 
пмссазНеап! гах: 
удача. 
пмссосопи5: Бесконечный ход. 
пмсдепегаюгесНоп: Вся карта. 
пмсПезвмуоипд: Получить Оеа 
Клюб5. 

писюофенег. Поднять уровень. 
пметисбгеоюип0: Максимальная 
мораль. 

пмисопуатоде!: Все здания. 
пмерыепегрисе: Поярче цвета. 
пмис$игибфегу: 100 всех ресурсов и 
10,000 золота. 

пмсзйтоып: Проигрыш. 

пмсёт: Вся магия и 999 рей 
РопБ. 

пмисетодапгабый: Выигрыш. 


Максимальная 


- Фосюг. Лечение серьезных поврежде- 
ний. 
_ бнеак. Способность скрываться отглаз 
противника. Невозможно бежать и укры- 
ваться одновременно. В игре — переключа- 
емая опция. 


` 1, Люскрек. Способность открывать . 


двери без ключа. 

> 2. З4еа!..Выгребание карманов индиви- 

дуума без ведома индивидуума. 

- 3. Ткар (новое). Установка и обез- 

вреживание ловушек. _ 
4. Зс1епсе. Обращение с высокими 


технологиями. Г 
5. Вера. Полинка оАанисхо обору- 
дования. — 


_6. РЯо! {новое}. весь 


_ 1. Вацег {аналог Тгада). "Торговля, 
. 8. батьйпа. =" 


9, О богатав. же жить в степи 
ине напарываться на неприятности. 
Замечено, что если ты развиваешь какое- 
пибо умение до высокой отметки, но редко 
Им пользуешься, то от этогб умения отбира- 
ются проценты. Телерь придется растить уз- 
ких специалистов, по Козьме Пруткову по- 
добных флюсу. г 
К сожалению, У игроков в демке изна- 
чально нет ни одного перка и новые персо- 
нажи там не создаются. Было бы очень ин- 
> Сильно изменился РР-Боу. Оннавиди на 
ошуль совсем другой. В принципе, оно и по- 
нятно-— пользуютсяим совсем другие люди, 
< излларатик тоже должен быть. другой, бо- 
# лее совершенный. Функций уменьшилось, и 
используется он для получения заданий и 
показа карты. 


Снова к игре 


„Управление. осталось: «панрадлны, И мНО- 


гие специальные действия. ‘{перезарядка; 
например} остались ‘прежними, Кроме того, 
дополнительно задействован Кеурад, на ко- 
торый повешена половина всех возможных 
кнопок — переключение ‘между персонажа: 
ми, их текущее состояние лежа. $ сидя : 
стоя) и сценарий поведения. | 

Пройдя тренировочную миссию и По- 
мощи появляющихся подбказок, можно изу 
чить правила поведения 8 реальном бою. 
Здесь нас учат устраивать засады, работать 
снайпером, тихо и без шума вырезать яро- 
тивника ножом. Перед каждым упражнением 
компьютер проделывает все самостоятель- 
но, то есть ведет тебя за руку, а затем про- 
сит повторить. Все доступно и понятно. Те- 
перь к миссиям. 

Играются миссии хорошю сплоченным от- 
рядом из шести человек. Личный состав 
первой миссии: 

З#гот. Автоматчик/тулеметчик, единст- 
венный в отряде человек с автоматом. Сред- 
них параметров мужик, используется для со- 
здания засад — ставим его за угол, вгоняем 


в: Здеань, „включаем БизЕ бе и адгеззм 
-тпобе, Затем кем-нибудь забегаем за угоя и 


ГИ СИВЬНЫЙ, 


‚драться ножом и имеет самый высокий уро- 


выбегаем ‘обратно. Увлеченный погоней 


враг пролетает мимо Эиопт-а и получает 
фонтан свинца в спину. Еще 0 ВоНОСлиВЫЙ 


бпозь. ‚Этот парень предпочитает 


+5 вай в отряде. Ловкий парень. Ис» 


‚ пользуется, в основном, в невидимом режи». 
„ме для бесшумной о ре час- 
‚тей противника, 

ос. Здесьвовясно по имени персона- ^ 


жа — этот дру` всех лечите: По интересному 
свойству игры все персонажи имеют одина- 
ковый возраст — 19 лет. Доку, судяпо фото- 
графии, требуется накинуть еще как мини- 
мум лет двадцать. РиЗФАЮ составляет 108%; 
С доком приходят две большие аптечки, ко- 
торые он экономно расходует. 

Знге@аег. Стандартное пушечное мясо 
с помповым ружьем. Силен и вынослив, но 
народу активно не нравится. 

Ваюм. Хорошо развиты навыки руко- 
пашного боя и владение оружием ближнего 
боя, но зпеак оставляет желать лучшего. По 
умолчанию вооружен помповым ружьем. 

Ви{5еуе. Этот парень по умолчанию 
вооружен винтовкой с оптическим прици- 
лом, которую стоит передать З/геддег-у, так 
как навык стрельбы у последнего гораздо 
лучше. 

Миссия представляет собой вырезк ак- 
тивного населения маленькой деревни. По- 


‚сле детального брифинга с показом карты и 


оптимального маршрута движения группа 
высаживается в первую точку. Пассивное 
население всячески пытается тебе помочь, 
но разговаривать со всеми лучше персона- 
жем с наиболее высокой харизмой (ос, 
СПалзгта = 6). Игра очень вдумчивая и тре- 
бует четкого стратегического планирования. 

К примеру, при долгом стоянии на месте, 
особенно на возвышенности, человека даже 
с очень высоким еаКА все равно обнаружи- 


вают и начинают пальбу. Так что придется. 


напрячься и подумать. 


-рого-Фоллаута,. тю, красивей и | таль 


Графика в игре изменилась в сторону 
улучшения, Теперь враги не появляются, они 


‚ неспешно возникают из темноты. Движения 


персонажей и окружающее пространство 
прорисованы не один раз, все очень четко и 
контрастно. Выдержана знакомая цветовая 
гамма; коричнево-желто-серый доминирую- 
щий, поле расчерчено на квадраты, но это, 
скорее, хахма (а может быть, и недочет). 
Солдаты все равно к ним четко не привяза- 
ны и ходят куда хотят. Добавились всилыва- 
ющие подсказки -— что можно сделать с дан- 


Впринципе, ничего особо нового после. вто 


ной, . 
2 Миссия проходится несложно. ых 


всех врагов за полчаса. После окончания 
миссии, к сожалению, все достижения сти 
раются, в том числе и накопленный -6 
вместе с выбранными перками. К счастью, с 
достижением уровня перки даются каждему 
персонажу 10 отдельности, а не на весы 9т- 
ряд. Я знаю, что по-другому было бы глупо, 
но кго их знает, этих разработчиков. 

Враги теперь четко разделены: одних мы 
видим, других мы только слышим. Видимых 
врагов игра показывает в полном цвете, 
слышимых врагов игра рисует темным сине- 
зеленым цветом (близким к народному 


*суал”). 


Новые перки, 
которые были замечены: 
Разег Неайпд — с каждым уровнем это- 
го перка персонаж получает бонус +2 лече- 
ния в день. 

З#ойд Васк — возможность перено- 
сить на своем горбу дополнительно 50 фун- 


тов груза. 
Ромег СВ — последствия от дозы 
химии уменьшаются на 50%. 


СотргеНепьюп- на 50% больше уме- 
ния от чтения книг, | 
Вторая миссия будет посложнее первой. 
Карта не больше, но народу на порядок куч- 
нее. Кроме того, меняется состав братвы, и 
изпредыдущего отряда остаются только два 
человека оси Знготт, причем собнулен- 
ными параметрами и без всего ого ПОлеЗ- 
ного груза, что был накоплен в предыдущей 
миссии, — у 
Остальные ‘четыре головореза:. 
Реадзно{ — довольно сильный снайпер 


_ 5 хорошей чувствительностью и ловкостью, 


й деталью интерфейса. Подсказки выпол-. 
-нены яркими зелено-желтыми красками, на 
Тиз общей гаммы не выпадают. 


тауясь общими указаниями брифинга И не. 
ильно выпендриваясь, реально сделать 


‚вер айте: 


предметов на дальние расстояния. Гранаты, 
к пья: Фотография. этого персонажа 


пуаетобилием шрамов. 

„ Шосдноипа — специалист по миниро- 
„ванию и разминированию. Вооружен мина- 
‚мии пистолетом. 


`Эпабе — практически копия Споз из 
прошлой миссии. 

Вот. такие пироги. Идем, кромсаем всех 

‘направо и налево. Если будут все такие мис- 


„сии, то радует. Можно еще заложников спа- 
`сать и мировую проблему решит»: ен 


даже парочку, нам не трудно. 
После прохождения второй МИССИИ окт. 
реть в демко больше нечего. 


Резюме 
На подходе замечательная стратегия, кото 
рая получилась из не менее замечательной 
ВРС. Изменилось все, остался только внеш 
ний вид и привычное для многих поклон: 
ков управление: Виге осталось очень "мало 
прохождений, рассматриваний, разговоров 
и прочих забавных вещей, МРС просто раз- 
бавляют фон, 8, смысл еперь один -= прой- 
ти пачку миссий, не ‚ больше. Возможно. не 
все будут довольны такой резкой переменой 
жанра, ведь эти самые многие ждуг Фолл: 
уттри.на все времена. . Е 
Изменился вообще теймалей, тен 
можно брать ахраном, бежать вперед. 
кричать ура, то есть волучать адреналин 
несколько другим способом: Конечно, есть 
там некий рычажок, ‚За который дернешь -- 
и вернется старый добрый 'Фоллаут. о 


На здоровье; - = 


бнаНап 
Нуа@5елатай. и 
во ВНр//датез. 091. гий 


Миомл Мабпез$ И 


НЕ@НТЗОЦТ — режим мерцания. 


зайдите в инвентарь и... вы увиди- 


Появится слово "Асёмаед!" и мож- 


Вайпоад Тусооп 2 


"Мадга” — увеличивает размеры 


Во время игры нажмите У и наби- 
райте: 

пЮо\псаг$ — все машины. 
Чатадейее — без разрушений. 


Випе 2000 

Сразу после начала миссии сохра- 
нитесь, выходите из игры и загру- 
зите Ваш сейв в какой-нибудь ше- 
стнадцатеричный редактор. Если 
Вы геймились за Атридисов, то по- 
меняйте байт по адресу 24346 на 
50, если за Ордосов — по адресу 
71676, а за Харконенов — 4АСЕб. 


НЕА 2000 


В меню опций игры есть специаль- 
ный раздел, посвященный 

читам, так что в соответствующем 
поле просто введите: 

МОМОМЕУ — деньги не кончаются. 
НООЦСАМ — появляются нерегла- 
ментированные, бонусовые 
команды. 

УРЛЛЕ — режим молний. 

0122\ — при этом режиме иногда 
появляются инопланетяне 

и "забирают" попавшего в их поле 
зрения футболиста. 


И поставьте галочку, активизиро- 
вать ли данный чит-код. 


Оракап: Орбег ой ие Нате 
Нажмите "\" для активизации Раз- 
говора. 

Напечатайте Матдоб” для активи- 
зации режима Бога. 

Введите “атд004е$5” для режима 
Бога на финальной стадии. 
Введите "зтодтеа(” для полного 
здоровья. 

Напечатайте "Чефод оп” или "дебид 
о” для входа/выхода в/из режима 
Отладки. 

Введите “а! меароп5" для вывода 
списка всего оружия в режиме От- 
ладки. 

Напечатайте "дыме ####", где 
#н## — предмет, отображен- 
ный в списке, полученном по ко- 
манде "ай меароп5”. 

Введите “отте ####”, 
$ # # # — название предмета. 
Бесконечные напитки-кристаллы: 
Войдите на экран снаряжения. Вы- 
тащите напиток из снаряжения, но 
не кладите его на землю. Верни- 
тесь в нормальную игру. Снова 


где 


те, что одним напитком стало боль- 
ше. Повторяйте этот трюк так мно- 
го раз, как вам необходимо. Это 
также работает и с кристаллами 
огня/льда/молнии. 


Напкег 2 

Во время игры нажмите \, чтобы 
стать неуязвимым для 
повреждений (это не будет рабо- 
тать в кампании). 


НИитап: Содепате 47 
Откройте файл Нйтап.ит, находя- 
щийся в корневом каталоге игры. 
Добавьте строчку "епаесопзое 
1”. Теперь вы можете в ходе мис- 
сии нажать '”’ и набрать в открыв- 
шейся консоли; 

909 1 — неуязвимость. 

омеа! — все оружие и полный бое- 
комплект. 

иатто — бесконечные патроны. 
пиЫе 1 — невидимость. 


Проклятые Земли (Аллоды 3) 
Во время игры вызовите консоль 
тильдой ”" и наберите в ней слово 


Чидатабоб". 


но будет вводить другие коды. Вот 
наиболее полезные: 

вер — выдает варианты консоль- 
ных команд. 

{0$ — "0" или "1”. Показывает ЕРЗ. 
"ме 0 топеу 1000000” — при ‘на- 
боре на экране выбора карты 

или экипировки героя добавит 
1000000 золота. 

"№ 0 ехр 1000000” — то же са- 
мое, но с опытом. Доступно по 
достижении первой деревни. 
юоа! — Помещает все предметы, 
лежащие на карте, в ваш инвентарь. 
ехй — Выход из игры. 

ди — Выход из игры. 

Можно также поэкспериментиро- 
вать со следующими командами: 
Юсашае; га; Бап; КСК; пеё 
райугезепо; @ауз; депегаеаскс; 
Озсоплес(; тетизаде; егуег; 
оп; адеоиЕ ехесше ог ехес; 
1азИрз; юабмаг; И$маг; зпом ИНег; 
югу; сопзое; дебидию. 


ЕА. Рвепцег 1еадце РооВаН 
Мапарег 

В главном меню наберите а! {еатз 
и выбирайте любую команду. 


Нажмите [Та] и после появления 
маленького курсора напечатайте: 
"Вос" — победа (золотая). 
"Вотос! № ег" — победа (серебря- 
ная). й 
"Вю'осгопге” 
вая). 

"Вос — победа (золотая). 
"ВоВо” — проиграть сценарий. 
"Кто оНе Н#" — дает вашему пер- 
сонажу $100,000. 
"Сае лиге” — 
миллион. 
"Ромегай" — 
МИЛЛИОНОВ. 
"эй фипб” 
МИЛЛИОНОВ. 
"1-е! те п" — доступ ко всем недо- 
ступным территориям. 

"Зреед Васег — удвоит макси- 
мальную скорость поезда. 
"АМО103" — заменяет все двигате- 
ли на АМО 103. 

"Сазеу /юпе5” — все поезда конку- 
рентов разрушатся. 

"Эном те {Ме 1гаи15” — дает все 
двигатели. 

"Омейите” — станции удваивают 
вывоз груза. 


— победа (бронзо- 


дает игроку $1 
дает компании $100 


— дает компании $1 


города. 
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Активизируйте режим ввода кодов, 
нажав клавишу ['] во время игры, и 
введите следующие коды: 
ТЕАМСОО — режим бога для всей 
команды. 

АМАТААСОО — режим бога для иг- 
рока. 

ЗТИМРУ — приземистый режим 
ВКЛ. 

СТООНОРРЕН — увеличивает руки 
и ноги игроков. 

МЕСАМОССМ — очень большие го- 
ловы. 

ВСМОССМ — большие головы. 
5АМСЕВОЮСОЦМТ — перезарядка 
патронов. 

МОВВАШМЕН — выключает А. 
ОЕВОСКЕУ$ — включает режим от- 
ладки. 

ЗНЕМТВИТОЕАСХУ -? 
РАЗТАСПОМНЕЗРОМОЕТЕАМ -? 
ТОВМРУМСНКСК — игроки из ЗВ 
становятся 20. 

1-900 — тяжелое дыхание (?). 
ЕХРАОВЕ — \аюгу Сопдоп$ 
вкл./выкл. 
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Почти полтора миллиона проданных по всему 
миру копий — согласитесь, такая цифра не 
можетне согревать сердце любого разработ- 
чика. Нестали исключением и сотрудники ис- 
панской Руго 540$. Оглушительный успех 
их тактической игры Сотлапао$ в свое вре- 
мя в мгновение ока развеял все упадничес- 
кие настроения по поводу якобы наступив- 
шей смерти жанра. В метро, в автобусах, на 
улицах шло обсуждение того, как пройти "ту 
миссию”, где "этичертовы солдаты ходятути- 
ными выводками и все время пялятся на до- 
рогу”. Вышел адд-он, прибыль была подсчи- 
тана, миллионная армия фанатов нашептыва- 
ла (а порой и по-испански темпераментно 
кричала) авторам наухо о том, что хорошо бы 
получить продолжение. Кто-то здесь верит в 
то, что они свернули с идеально ровной лыж- 
ни в прекрасное завтра? 

Не должны были свернуть. Осознанно или 
нет, но авторы вышли на золотую жилу нео- 
бычайной величины. А это — много медвежь- 
его мяса и бренди, когда соседи кладут по- 
следние зубы на полку. Как опытные золото- 
искатели, они останутся поблизости еще и 
потому, что Соглтайдов 2 удивительно ожи- 
даема. В самом деле, сейчас, когда с сери- 
ей Х-Сот происходят страшные вещи (вы 
ведь в курсе, что она испытывает сильней- 
шее недомогание, не правда ли?), а /а09е9 
Абапсе 2: Ипйлевед Визпес$, похоже, взяла 
себе в проводники Ивана Сусанина, жизнен- 
но необходима хорошая тактическая игра, За 
основу взяли первую часть... Нет, нам вовсе 
не собираются продать то же самое еще раз, 
изменения произошли достаточно значи- 
тельные. Во-первых, движок. Если любой 
произвольно взятый скриншот из 
Согттапоо$ увеличить и распечатать на хо- 
рошей бумаге, то подобные произведения 
будуг расходиться, вне всяких сомнений, в 
несколькораз. быстрее, чем работы талант- 
ливейших пейзажистов. Ручная прорисовка 
— чувствуете, что скрывается за этими сло- 
вами? Каждый листик, каждая виртуальная 
кочка на экране были плодом многочасовых 
трудов армии художников. Мы привыкли, что 
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в сиквелах графика обычно лучше, чем в иг- 
рах-предшественницах. В Соттапдо$ 2 она 
просто изумительна. Это вам не трехмерные 
коробки из текстур собрать и назвать их "ши- 
карными моделями, выполненными по рево- 
ЛЮЦИОННОЙ Технологии”, здесь оживает на- 
стоящее искусство. Чтобы всё это великоле- 
пие было удобнее рассматривать, создатели 
позволят игрокам менять угол обзора во вре- 
МЯ МИССИЙ, что тоже можно считать серьез- 
ным нововведением (спрятавшегося за до- 
мом фрица раньше было не так-то легко во- 
время заметить}, а еще... Меня всегда мучил 
один вопрос: что происходит в этих домах, 
созданных разработчиками из Руго? Есть ли 
там люди? И если есть, то какони отреагиру- 
ют на вломившегося к ним Зеленого Берета 
с перекошенным лицом, сжимающего в руке 
огромный нож? Теперь я наконец смогу уз- 
нать ответ— в Сотитап4о$ 2 можно будет за- 
ходить практически в любое здание. 
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Конечно, цель такого визита будет дале- 
ка от простого удовлетворения любопытст- 
ва. Несколько примеров. В отменно охраня- 
емом здании находится важный военный 
чин, добраться до него традиционными пу- 
тями невозможно. Все просто: пробираем- 
ся через черный ход в дом напротив, взбе- 
гаем по лестнице на верхний этаж, заходим 
в комнату, окна которой выходят на гнездо 
ненавистного врага, собираем любимую 
винтовку и... Ай-яй-яй, какое несчастье. А 
кто просил вешать тюль, спрашивается? В 
окна можно заглядывать, наплевав на зако- 
ны о невмешательстве в частную жизнь. За- 
коны законами, а вдруг там гестаповцы с 
автоматами? Идем далее. За вами направи- 
лось несколько немцев, перебить их всех 
шансов нет никаких. Снова нарушаем гра- 
ницы частных владений и, засев на лестни- 
це, отправляем противников по одному в 
лучший из миров — ходить строем под ба- 
рабанный бой. Пример последний, но не в 
последнюю очередь. Допустим, что даже по 
одному с недругами вам не справиться — их 
слишком много или не позволяет вооруже- 
ние. Попробуйте спрятаться. Вполне воз- 
можно, что вся эта толпа дружно пробежит 
мимо вас, позволив по-тихому улизнуть на 
свежий воздух, а дальше — уйти палисадни- 
ками и переулками. Возможностей одура- 
чить противника предостаточно, нужно 
только выбрать самую подходящую. Необ- 
ходимо заметить, что эта часть игры пост- 
роена на другом движке, который еще бо- 
лее гибок (хотя и не так красив) — камеру 
можно приближать, удалять и вообще кру- 
тить как угодно. 

Хотя миссий во второй части будет всего 
около дюжины, это не значит, что они ста- 
нуг проще, а уж сложность местных уров- 
ней-головоломок помнят, наверное, все. 
Вполне предсказуемо, что появились новые 
персонажи, органично влившиеся в старую 
команду — это Поль "шри” Толедо, Наташа 
и некий пес неизвестной породы. Наташу 
уже можно было встретить в адд-оне к пер- 
вой части игры, а вот оставшаяся парочка 
действительно раньше ни в чем уличена не 
была. Очень странно, если учитывать спе- 
циализацию Поля Толедо — воровство, пре- 
имущественно мелкое. Будем считать, что 
военное время списывает некоторые грехи. 
В нашей команде он выступает в качестве 
разведчика, способного незаметно про- 
красться через заграждения, обойти зазе- 
вавшихся часовых и переждать опасность 
где-нибудь в тени. Он не слишком хорошо 
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зарекомендовал себя при устранении про- 
тивников, но при планировании операции 
вам без него не обойтись. Сказывается и 
бурное прошлое Толело — у часовых он мо- 
жет незаметно одалживать” разные вещи- 
цы (например, ключи), которые потом при- 
годятся при прохождении миссии. Собачка 
же, хотя и полностью готова визуально, ви- 
димо, пока не нашла свое место в игре. 
Предполагается, что игроки будут ее ис- 
пользовать для отвлечения патрулей и пе- 
реноса мелких вещей от одного персонажа 
к другому. Такой, знаете ли, пес Барбос и 
необычный кросс с гестаповцами на хвосте 
— в прямом смысле этого слова. 

За два года разработки герои игры на- 
учились нескольким забавным трюкам. Так, 
теперь они могут плавать и нырять, а также 
водить разнообразные транспортные сред- 
ства, включая джипы, грузовики и даже тан- 
ки. В одном из ранних роликов было очень 
живо показано, как может быть использова- 
на водная стихия: группа солдат с моста пы- 
талась расстрелять коммандо, который с 
упорством Чапая уплывал от них все дальше 
и дальше, Все было бы проще игры в крес- 
тики-нолики, если б плывущему не требова- 
лось время от времени выныривать за но- 
вым глотком воздуха на поверхность, где 
его каждый раз едва не накрывал свинцо- 
вый град... Можно будет менять стиль пла- 
вания с медленного и бесшумного на быст- 


рый, но пробуждающий неясные подозре- 
ния в часовых. Вообще, появление каналов 
иводоемов должно заметно усложнить игру 
— это идополнительные пути отступления и 
доступа в новые локации, и среда для веде- 
ния разведки. С транспортом не так запу- 
танно. Нужно два человека, если ваша ”са- 
мобеглая повозка” оснащена орудием или 
пулеметом, — стрелок и водитель. В осталь- 
ных случаях достаточно и одного. В ходе иг- 
ры нам удастся побывать даже на борту 
японского гидроплана, правда, не известно, 
будет ли один из коммандос его вести или 
же это просто такая скоротечная миссия в 
воздухе. Увидев шоты, вы наверняка сразу 
подумаете о кораблях и подводных лодках. 
К сожалению, встать у корабельного штур- 


вала в Соттапдоз 2 нам не суждено. Зато 
(замена, конечно, так себе, но все же хоть 
какая-то) можно будет “водить” слона. Не 
полосатого и не то чтобы по улицам, скорее 
где-нибудь в глухой китайской провинции, 
во время азиатской части игры. Слон — жи- 
вотное полезное. Его можно заставить по- 
двинуть что-нибудь тяжелое или поступить 
совсем уж незатейливо — натравить его на 
противников. Картина маслом: "Слон и ки- 
тайские профашисты, стонущие под его со- 
крушающей ступней“. Вот оно, секретное 
оружие союзнических сил! 

Помимо вышеуказанных забавных мо- 
ментов, нас ждут моменты ответственные, 
Такие, например, как уничтожение страте- 
гически важного моста через реку Квай или 
освобождение коммандос из концентраци- 
онного лагеря Колдитц. Последний, кстати 
сказать, представляет собой древнеанглий- 
ский замок, вся архитектура которого вос- 
создана с необычайной тщательностью. В 
течение 12 миссий игрок побывает и в Ев- 
ропе, и в Азии (в частности, в Китае), и на 
побережье некоторых японских островов, 
Всюду он встретится с этим вниманием 
разработчиков к мельчайшим деталям, в со- 
вокупности с полной самоотдачей художни- 
ков и дизайнеров, рождающих настоящие 
шедевры. 

Слегка огорчает желание авторов упрос- 
тить игровой процесс. Слишком мало оста- 
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ется игр, бросающих настоящий вызов стра- 
тегическому таланту (или быстроте рефлек- 
сов — кому что милее) человека. Первая 
часть Соттапдо$ была как раз из их числа, 
авторая... Теперь каждый из коммандос мо- 
жет плавать и пользоваться позаимствован- 
ным у товарищей оружием. Вариантов про- 
хождения становится, несомненно, больше, 
но проиграть, потеряв уникального персона- 
жа, уже не получится. Миссии тоже станут 
проще. И самое досадное — расплывчатое и 
отдаленное "четвертый квартал следующего 
года” в графе "Дата релиза". Закон подлости 
в действии, не иначе... 
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